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Ein paar auf die Messe 


Wie jeden Mai wirft die E3 in L.A. Anfang Juni ihre langen Schatten voraus — erste Ankündigungen, 
Anspiel-Events, zu planende Heftstrecken und nicht zuletzt: das Lotto, wer denn in die USA fliegt. 


E3 und Gamescom sind, was Neuigkeiten angeht, die Hóhepunkte eines 
jeden Videospiel-Jahres. Zu keiner anderen Zeit ist die Dichte an Neuigkei- 
ten in Form von Trailern, Screenshots, Messeauftritten und Anspielberichten 
so hoch wie Anfang Juni und Mitte August. Das ist auch in diesem Jahr 
nicht anders, weswegen wir der nahenden Messe in dieser Ausgabe unsere 
Titelstory widmen. Denn: Viele der dort gezeigten Spiele durften wir bereits 
im Vorfeld anschauen oder gar anspielen — auf diversen sogenannten Pre- 
E3-Events. Damit im Messetrubel auch ja nichts untergeht! Letztgenannten 
tun sich in diesem Jahr Chris, Lukas und Matthias an. Oder eher gesagt: 
Wáhrend das Trio sich die kalifornische Sonne auf den Pelz brennen lásst, 
Steaks und Burger verschnabuliert und sich mit amerikanischer Limo vergif- 
tet, sitzt der Rest der Redaktion im aktuell etwas verregneten Fürth und darf 
Sich die Messe-Neuigkeiten mitten in der Nacht im Live-Stream anschauen. 


Herzlichen Dank auch! Doch auch abseits der großen E3-Vorschau-Strecke 
haben wir diesen Monat noch weitere interessante Themen, allen voran 
natürlich den Test zu Quantic Dreams neuestem Streich Detroit: Become 
Human. Zudem testen wir noch das MMO Tera, werfen einen abschlieBen- 
den Blick auf das endlich , fertige" Star Wars: Battlefront 2, liefern euch 
unseren Ersteindruck zu Pillars of Eternity 2 anhand der fertigen PC-Version 
und packen gleich noch vier (!) umfangreiche Specials obendrauf. 


Viel SpaB mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Sascha & das play^-Team 


wie wir auf die E3 voraus. 
Logisch, schlieBlich dauert es 
nur noch kurze Zeit, bis wir 
Neuigkeiten von der Messe er- 
halten — vielleicht ist ja sogar 
Еш was PC-Exklusives dabei. 
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E3-Ausblicke, wohin man 
schaut. Immerhin hat die 
N-ZONE mal ein paar ande- 
re Motive. Ist ja auch nicht 
schwer, wenn die meisten 
Third-Party-Titel drei Jahre 
spáter erscheinen. 


gen Los Angeles, aller- 

"I dings mit einem deutlich 
E hóheren Glaskugel-Fokus 
ES als wir. Aber Spekulatio- 

nen sind ja auch schón! 
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- Schon vor der ЕЗ durften wir das Open-World-Survival-Spiel bei Sony anspielen. 
- Ob der Titel der nächste PS4-Exklusiv-Hit wird, erfahrt ihr in der Vorschau. v 


А. Days Gone 


$, 
sies En Endlich durften wir das márchenhafte Disney-Action- RPG von Square Enix spielen! 
m Dafür haben wir Lukas sogar schon kurz vor der Messe nach L.A. geschickt. 


Kurz nach God Of War erscheint schon der nächste exklusive PS4-Titel. Ob d hi |] 
interaktive Androiden-Thriller von Quantic Dream überzeugt, lest ihr im Test. ) N 5 2 
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Deutscher 
Computerspielpreis 2018 


Die 10 gróBten E3-Fails 
der vergangenen Jahre 


ЕЗ 2018 — Spieleankündigungen 
Far Cry 5 — Alienware Eyetracking 
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God of War: Bossguide — Fremde 

God of War: Bossguide — Hraezlyr 

God of War: Bossguide — Jarn Fotr 

God of War: Bossguide — Stein-Vergessener 
God of War: Bossguide — Svartaljofurr 

Red Dead Redemption 2 — Trailer-Analyse 
Unsere Wunschspiele für die E3 2018 


WWE Interview mit Banks, Bayley, Jinder 
Mahal und Finn Bálor 
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WWE Interview mit The Bar 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Sony enthüllt Pläne für EG-PK 


Vier Spiele im Fokus, keine großen Überraschungen: 2018 scheint 
Sony seine PK neu zu interpretieren. 


E3 | Nix da mit einer Neuankündi- 
gung nach der anderen: Nachdem 
Sony in den Jahren 2013, 2014, 
2015 und 2016 auf den Presse- 
konferenzen im Vorfeld der E3 eine 
Spiele-Bombe nach der nächsten 
zündete und die Konkurrenz mü- 
helos hinter sich ließ, ging man es 
2017 etwas ruhiger an und gönnte 
den Zusehern vor Ort und vor den 
Bildschirmen dieser Welt vor allem 
ausführliche Blicke auf bereits be- 
kannte Projekte. Dieser neue Ansatz 
wird 2018 fortgesetzt — und zwar 
mit Vorankündigungen. Auf der PK 
im Vorfeld der weltweit wichtigsten 
Spielemesse in L.A. werden die vier 
kommenden Titel The Last of Us: 
Part 2, Death Stranding, Spider-Man 
und Ghost of Tsushima im Mittel- 
punkt stehen. Das gab Shawn Lay- 


Der alte Mann und das WWF 

Wir sind ja eine Inklusions-Redaktion. Da- 
rum lassen wir hier auch Leute arbeiten, die 
dick, hässlich, dick und hässlich oder dumm 
sind oder lange Haare haben und nach Wi- 
kinger riechen. Ja, und ein paar Alte haben 
wir auch hier, allen voran unseren Layouter 
Matthias „Ich war mit Goethe in der Schule“ 
Schóffel. Der ist sooo alt, dass der noch nicht 
mitbekommen hat, dass die WWF aus Panda- 
Gründen heutzutage WWE heißt — und hat 
sie im DVD-Inhalt durchgehend unter ihrem 
alten Namen aufgelistet. Ja, jetzt kónnte man 
laut lachen. Aber Demenz ist verdammt noch 
mal kein Witz! Wer den Fehler in der letzten 
Ausgabe sucht, wird übrigens nicht fündig, 
der ist ganz aktuell in dieser hier zu finden — 
zweigeteilter Redaktionsschluss und so. 


Chris D.s Lieblingssanger is іп da House 

Der Test zu Masters of Anima fand in Koope- 
ration mit einem echten Gaststar statt: Sa- 
scha! Der ohne Nachnamen. Das, oder Herrn 
Lohmüllers Nachname wurde abgeschnitten. 
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деп, СЕО bei 
Ѕопуѕ Spiele- 
sparte, Mitte 
Mai bekannt. 
Vor allem The 
Last of Us: Part 
2 wird ausführ- 
lich behandelt 
werden. Neu- 
ankündigungen 
sieht der Plan 
aktuell offenbar 
gar keine vor. 
Zusätzlich zu 
den ,Big Four" 
werden aber 
ausgewählte 
Third-Party-Titel 
sowie Spiele 
von  Indie-Ent- 
wicklern einen 
Auftritt während 
der Show spen- 
diert bekommen. 
Während Sony 
also einen neu- 
en Weg geht, der 
darauf hindeutet, dass statt der 
einen großen Info-Bombe auf der 
E3 die Neuankündigungen nun 
wohl eher über das Jahr verteilt vor- 
gestellt werden, etwa während der 
Hausmesse Playstation Experience 
oder auch auf der Gamescom in 
Köln, gehen die anderen Publisher 
mit eigenen Pressekonferenzen 
offenbar wieder den üblichen Weg. 
Microsoft stellt neue und bekannte 


= 


CN 
[NAUGHTY 79 


Spiele auf der Bühne vor und lässt 
sie dann im Vorfeld und während der 
Messe ausprobieren; Electronic Arts 
ist mit einer eigenen Mini-Messe vor 
Ort, geht aber einen ähnlichen Weg. 
Ubisoft und Bethesda liefern klassi- 
sche Pressekonferenzen und war- 
ten auf der Messe mit Anspielstatio- 
nen auf. Nintendo kocht mal wieder 
sein eigenes Süppchen und setzt 
statt auf eine Pressekonferenz auf 


ein voraufgezeichnetes Video, wel- 
ches im Internet veröffentlicht wird 
— wie auch Square Enix, die offenbar 
an dieser Idee Gefallen gefunden 
haben. Oh, und Devolver Digital, die 
im vergangenen Jahr mit einer vor 
Ironie sprühenden Pseudo-PK (bei 
der es sich in Wahrheit auch um ein 
Video handelt) von sich reden ge- 
macht haben, sind in diesem Jahr 
auch wieder am Start. Mal sehen, ob 
der Witz beim zweiten Anlauf noch 
immer zündet. LUKAS SCHMID 


SPRACHAUSGABE 


Chris: „Mein Arsch ist richtig schön warm!" — Sascha: „Ја, ist geil, ne?“ 


Na, die beiden müssen es ja wissen. 
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SQUARE ENIX | Kommt 2019 Call of Duty: | 
sichert sich Marke | Modem Warfare 47 


„Outriders“ 


Handelt es sich um ein unangekündigtes Spiel? 


ici din! kehrt der Serien- nn zurück. 


PUZZLE-DATING-SIMULATIONS-SHOOTER | An dieser Stelle stand 
eigentlich ein ziemlich witziger Text zu Battlefield 5, der wegen einer 
Dopplung mit dem E3-Teil leider im letzten Moment weichen musste. 
Welcher Gott lässt so etwas zu?! Darum 
jetzt stattdessen die Nachricht, dass 
sich Square Enix den Markenna- 
men Outriders hat schützen 
lassen, gelistet unter „game 


software“ und „entertainment EGO-SHOOTER | Da können die inzwischen drei beteiligten Entwicklerstu- 
business“. Heißt wohl: Spiel! dios machen, was sie wollen — an die Beliebtheit der Modern Warfare-Sub- 

Gut möglich, dass es sich serie, speziell Teil 1 und 2, kam bisher noch keiner der Call of Duty-Ableger 
dabei um den in Kooperation ran. Und vielleicht sehen wir schon bald eine Fortsetzung des Serien-Höhe- 

mit ` Bulletstorm-Entwickler punkts: Ein Leaker, der schon in der Vergangenheit ófter richtig lag, spricht 
People Can Fly entwickelten davon, dass unter der Ágide von Infinity Ward 2019 Call of Duty: Modern 
Triple-A-Titel handelt, zu dem Warfare 4 erscheinen soll, dann nach dem Aussetzen bei Black Ops 4 wie- 
noch nichts bekannt ist. Spá- der mit Singleplayer-Kampagne. Eine frohe Botschaft für alle, die schon an- 
testens zur E3 wissen wir wohl gesichts des Remasters von Modern Warfare 1 aus dem Häuschen waren? 
Bescheid. LUKAS SCHMID Mal schauen - bis es offizielle Infos gibt, wird es noch dauern. Lukas SCHMID 
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E play? te Am: Das Redaktionstagebuch 
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Samstags 12. | Moai 


Dass Chris ein. ganz Klein bisschen geil “ом Wrestling = Е 
St, Konnte mon ab und an schon zwischen den 
Zellen ksen Vor elem, wenn man thn näher kennt: Als E— 
Katha hört dass heute. bei der GUP Spring Xplosion --- 
2048 auch Siikon-Kissen Micaela Schäfer ein Match Vë 
bestreitet, muss auch sie dabei Sein und nötige Chris | i 
Soga Ey sinem Toto. Ër ist sichtlich begeistert, = 
| 


ча SL 
— Mittwoch, lb Moai 


Für seine Da ys-Gone-Vorschou in dieser Ausgabe dust Chris. 


zu Sony nach Neu-Isenburg bei Frankfurt. Leider waren keine 
— Zombie-Utensilen Für -blöde-Fotos vor Ort, also musste 
Krotos' Axt ous dem neven God of War herhalten. Das mit 
— dem GesichtSausdruck üben wir ober besser noch mal. 


| Donnerstaay 17. Mai 


П 
Die Zeit vor der £3 bietet für uns Redakteure UC RIS 
"nicht die Ruhe vor dem Storm, sonen ist volgestopft mt E— 


| | sogenannten Pre-E2-Euents, bei denen uns die Publisher schon | 
be j 


mol ihr Messe-Programm zeigen. Das ist cool, wel die einzelnen | 
-Titel so natürlich mehr Aufmerksamkeit Kriegen. Heute gehts - EX. 


| 
ГА A s  Ј сы Lukas nach LA zu Kingdom Hearts 3. Kann man machen. | = 
Dienstag, A, Moi Le 


Am Wochenende direkt vor der HeStproduktion entschliesst sich Sascha, noch Fix das diesjährige Roek-Hard- с- 
Festival zu besuchen, während der Rest des Teams .. also eigentlich nur Chris .. weiterarbeitet. Arsch. 

| 
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Wie dem auch- sex Vor Ort trinkt 
viel Gerstenso&t, ernährt sich von Е- 
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auch das eine oder andere nette 

Foto von den anwesenden Bonis, 00 - 
etwa Armored Saint oder bes 

Backyard Babies. 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Genial einfach, einfach genial 


Homo Machina 


Eine Körperreis 


о 


Die Zeit scheint stillzustehen іп A/to's Adventure. Das wunderbar minimalistische 
Snowboard-Abenteuer entführt uns auf eine Reise durch malerische Schneeland- 
schaften. Mal fahren wir eingehüllt vom náchtlichen Sternenhimmel, mal unter glei- 
Benden Sonnenstrahlen oder im diffusen Abendlicht. Die stimmungsvolle Atmosphäre 
lässt uns manchmal vor lauter Schauen beinahe das Spielen vergessen. Glücklicher- 
weise ist die Steuerung so einfach, dass sie auch im halben Trancezustand von der 
Hand geht. Fahrt nehmen wir von selbst auf. Einmal auf den Screen getippt und wir 
springen. Halten wir gedrückt, vollführen wir einen Backflip. Während wir die Piste 
hinabbrettern, überwinden wir 


Homo Machina wandelt auf 
den Spuren Fritz Kahns. Ganz 
im Sinne des renommierten 
deutschen Arztes und Anato- 
men veranschaulicht das Spiel 
die Vorgänge im menschlichen 
Körper als zusammenhängen- 
de Maschine. Und genau diese 
sollen wir heute zum Laufen 
bringen. Wir führen „unseren“ 
Körper durch den Tag, begin- 
nend beim Aufwachen über das 
Frühstück und die Arbeit bis hin 
zu einem abendlichen Rendez- 
vous. Wir steuern die beteiligten 
Körperregionen verschiedener 
Prozesse über toll gestaltete 
Minigames. Es müssen Puzzles 
gelöst, räumliche Anordnungen 
hergestellt oder Schaltpläne 
verkettet werden. Dabei kommt 
auch der Humor nicht zu kurz. 
Mit spaßigen Bürokratie-Kli- 
schees und Arbeitsplatz-Allüren 
sorgt Homo Machina immer 
wieder für kleine Lacher. Mit 


ғ 


É ; = Genre Endless Runner : Genre Puzzlespiel 
sammeln Münzen und entaufene Entwickler 77. Sg. JE D | Entwickler Darjeeling/ARTE 
L für Punkte ein. Ein Klassik Plattform Android ! ung "un р pie spaß macht Plattform Android 

amas für Punkte ein. Ein Klassiker | Preis Free2Play diese Erlebnisreise durch den | Preis € 3,49 


im Endless-Runner-Genre, der im- 
mer wieder Freude macht! 


L$ 2,0, 9^ 


Wertung 


menschlichen Kórper wirklich 
Spaß. Ein Geheimtipp! 


Wertung 


Shadowgun Legends 


Ruhm und Arschtritte 


In Shadowgun Legends schlüpfen wir in die Rolle eines frischgebackenen Sóldners, der 
Sich anschickt, eine Legende der ballernden Zunft zu werden. Zu Beginn werden wir in der 
Sóldnerzentrale abgesetzt, wo sich auch andere Spieler tummeln. Dort kënnen wir unser 
Aussehen verándern, dem Alkohol und Glücksspiel frónen, einen PR-Manager engagieren 
(der uns vielleicht auch mal als Statue verewigen lásst) oder einfach unsere Missionen 
annehmen. Letztere führen uns durch verschiedenste Auftráge, in denen wir Geschütze 
sabotieren, Stellungen einnehmen, waffenstarrende Bossgegner ausschalten und natürlich 
jede Menge Aliens wegpusten. Belohnungen hagelt es dabei fast so viele wie Kugeln. Wir 
verbessern Ausrüstung und Waffen, schef- 


imi i Genre Action 
feln fleißig Kohle und feilen an unserem Entwickler Madfinger Games 
Revolverhelden-Ruf. Abgerundet wird das Plattform Android 
Ganze von einer eingängigen Steuerung Preis Free2Play 


und schicken Grafik. Ein sehr guter Mobile- 
Shooter, der vor Spielspaß nur so strotzt. 


Wertung ox 


www.playvier.de 


play^ | 07.2018 | 9 


C 


start play? 


Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um Sonys E3-Auftritt, der 
verspricht, 2018 anders als gewohnt auszufallen. 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

ЕЗ! Yay! So, nachdem diese Einlei- 
tung mit Bravour gemeistert wur- 
de, nun zum Hauptthema: Sony 
hat sich seit der legendár guten 
E3-Pressekonferenz anlásslich der 
Enthüllung der PS4 im Jahr 2013 
den Ruf erarbeitet, stets mit absolut 
überraschenden und Fanboy-Her- 
zen erobernden Ankündigungen 
für Furore zu sorgen. 2017 dann 
der Schock: Da lieferte der Play- 
station-Konzern „nur“ eine grund- 
solide Show mit spannenden Vi- 
deos zu bekannten Titeln, aber mit 
wenigen echten Überraschungen 
ab. Wie es scheint, setzt sich dieser 
Trend 2018 fort und wird eventuell 
sogar noch einmal intensiviert: Laut 
offizieller Aussage werden wáhrend 
der Pressekonferenz die vier Spie- 
le Death Stranding, Ghost of Tsu- 
shima, Spider-Man und The Last of 
Us 2 massiv im Mittelpunkt stehen; 
andere Titel also nur eine Randno- 
tiz darstellen. Mit groBen Enthül- 
lungen abseits der PK ist wohl nicht 
zu rechnen. Was meint ihr: Ist das 
Teil einer neuen Strategie? Oder hat 
Sony ganz einfach sein Spiele-Pul- 
ver verschossen? 
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Extras 


1. Lukas Schmid 


3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dérre 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Selbst wenn sie ihr Pulver ver- 
schossen haben sollten, mein 
Kauderwelsch brabbelnder 
Freund mit Stirnglatze, sie haben 
dann immer noch mehr Exklusi- 
ves als Microsoft. Oh Snap! Dop- 
pel-Diss! Doch zum Thema: Ich 
denke mal, dass Sonys Vorgehen 
an einer veránderten Strategie 
liegt. Sowohl beim Playstation- 
Konzern als auch bei anderen 
Publishern lásst sich seit unge- 
fáhr zwei Jahren gut beobachten, 
dass sie ihre Ankündigungs- und 
Release-Strategie breiter auffä- 
chern. Es gibt viele weitere Mes- 
sen, bei denen man was zeigen 
muss, und die E3 hat in den letz- 
ten Jahren auch wieder enorm an 
Wichtigkeit eingebüßt. Deshalb 
kommt es für mich nicht überra- 
schend, dass Sony in Los Ange- 
les nicht mehr eine Bombe nach 
der anderen zündet (Nein, Herr 
Trump, bitte keinen Krieg mit Ja- 
pan anfangen. Das ist metapho- 
risch gemeint.). Ich glaube eher, 
die E3 selbst hat ihr Pulver ver- 
schossen und muss sich erst wie- 
der neu erfinden. 


Gammelige Punk-Shirts 
8 


Reihenfolge! 


ТЕҢ Matti Sandqvist FIN ЕЕ 


Modell 
Von 0 auf 100 Zeichen in 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Ausnahmsweise muss ich dem 
blassen Jungen zustimmen. Ich 
glaube eben auch nicht mehr, 
dass die E3 für jeden einzelnen 
Publisher den Stellenwert von vor 
fünf oder zehn Jahren hat. Oder 
besser ausgedrückt: Weil in Los 
Angeles so viele Spiele in so we- 
nigen Tagen vorgestellt werden, 
kónnen vielversprechende Titel 
leicht untergehen. In den letzten 
Jahren haben sich zudem Mes- 
sen wie die Gamescom in Kóln 
oder auch Events von den Pub- 
lishern selbst — etwa Playstation 
Experience — so stark durchge- 
setzt, dass man ohne Probleme 
die wichtigen Ankündigungen 
nahezu perfekt auf das ganze 
Jahr verteilen kann. Daher finde 
ich es nur logisch, dass Sony sich 
auf der E3-Pressekonferenz auf 
die Spiele konzentriert, die be- 
reits jetzt einen Namen haben. 
Meine Theorie wird hier zwar 
durch Ghost of Tsushima (hat- 
te das jemand wirklich auf dem 
Schirm?) ein wenig verwässert, 
aber eine Ausnahme bestátigt ja 
bekanntlich die Regel. 


1. Lukas Schmid 3. Matti Sandqvist 


2. Sebastian Déring 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ach, ist schon wieder E3? Moment, 
dann muss ich das noch schnell 
aufs Cover packen ... so, fertig. 
Also: Natürlich ist wieder E3 und 
ich freue mich schon seit Mona- 
ten darauf. Ich bin allerdings eh je- 
mand, der sich von Pressekonfe- 
renzen nicht һуреп lässt, insofern 
ist mir das eigentlich egal, was Sony 
zeigt und wie viel davon neu ist, so- 
lange die Qualitát des Gezeigten 
stimmt. Mit verschossenem Pulver 
oder Ideenlosigkeit hangt das aber 
nicht zusammen. Wie Herr Dó- 
ring ja erwáhnte, gibt es noch vie- 
le weitere Messen, auf denen die 
Publisher heutzutage ihre neuen 
Spiele prásentieren. Gamescom, 
Tokyo Game Show, Paris Games 
Week, von den ganzen Publisher- 
eigenen Veranstaltungen mal ganz 
zu schweigen. Da hat halt einfach, 
wie erwáhnt, ein Umdenken statt- 
gefunden. Statt mit allen anderen 
Publishern zusammen einmal eine 
chaotische Info-Bombe zu zünden, 
bei der die Hálfte untergeht, ver- 
teilt man es nun auf das Jahr und 
hat so womóglich wochenlang die 
alleinige Aufmerksamkeit. Kluk. 


www.playvier.de 


PERYF TN JEPEN 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Remakes: 


chade! Da kam Dark 
Souls: Remastered 
doch wirklich knapp 
zu spät zum Testen. 
Deshalb nur ganz fix 
hier meine ersten 
Eindrücke: Läuft bislang sehr flüssig 
(sogar im verfluchten Blighttown) 
und sieht besser, wenn auch nicht 
überragend aus. Auf dem PC mit ein 
paar Mods bekommt ihr ein schöne- 
res Erlebnis, aber als play^-Leser und 
damit Playstation-Besitzer ist euch 
das wohl ziemlich schnuppe. Also: 
Wenn ihr den modernen Klassiker 
noch nicht kennt und Bloodborne 
und Dark Souls 3 mochtet, bietet 
Sich eine gute Gelegenheit, eure 


Spiele-Wissenslücke zu schlieBen. 
Und in der náchsten Ausgabe werfe 
ich einen ausführlicheren Blick auf 
das Remake, ritterliches Ehrenwort. 
Was gibt es sonst Neues? Noch mehr 
Remakes! Werft einfach einen Blick 
auf die Zeilen unterhalb dieser Einlei- 
tung und freut euch — oder verteufelt 
die Tatsache, dass Entwickler statt 
neue Spiele zu entwickeln mit Re- 
makes gar nicht mal so alter Titel be- 
scháftigt sind. Und wenn wir schon 
beim Thema sind: Was ist mit dem 
Remake von Final Fantasy VII? 


Ich wünsche euch 
viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 


Yakuza encore 


Also doch! Freut euch auf 


drei weitere Yakuza-Remakes. 


E 2 аа 


й d J 
Da muss er gar nicht so grimmig dreinschauen: ~ а 
LP kommen noch mehr Yakuza-Remakes. Freu dich doch, Kiryu! 
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tes Neues 


NIPPON 
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Atelier Lydie & Suelle 5219 
Bloodstained: Ritual of the Night 5.42 
Death Stranding 5.18 
Dragon's Crown Pro 5.65 
Kingdom Hearts 3 5.24 
Little Witch Academia 5.14 
Megadimension Neptunia VIIR 5.14 
Shenmue 3 5.40 
Tera 5.56 
Yakuza-Serie 5.12 


Das Timing ist nicht ideal, aber 
besser spát als nie: Yakuza 3, 4 und 
5 werden für die PS4 neu aufge- 
legt. Wer die Geduld eines Engels 
hat und die Vorgänger nicht kennt, 
kann also theoretisch warten, bis 
die drei überarbeiteten Spiele ver- 
öffentlicht sind, bevor er das vor ei- 
nem Monat erschienene Yakuza 6 
und damit das Ende der Saga er- 
lebt. An den Storys soll es keine 
Anderungen geben, dafür erstrah- 
len die drei Titel in Full-HD-Auf- 
lósung und sollen mit 60 Frames 
laufen. Kleine Inhaltserweiterun- 
gen gibt es obendrein, etwa neue 
Hostessen im Club. Achtung: Die 
drei neuen Remakes tragen nicht 
den Kiwami-Untertitel, ganz so 
grundlegend überarbeitet wie der 


erste und zweite Teil werden die 
drei Spiele námlich nicht — so alt 
sind sie ja auch nicht. Das Remake 
von Yakuza 3 ist bereits fast kom- 
plett fertiggestellt und erscheint 
in Japan am 9. August. Einer Ver- 
öffentlichung bei uns noch in die- 
sem Jahr oder gar Sommer stünde 
nichts im Wege, schlieBlich wurde 
der Titel bereits auf der PS3-Fas- 
sung übersetzt und lediglich die 
neuen Inhalte müssten lokalisiert 
werden. Das Gleiche gilt für Yaku- 
za 4 und Yakuza 5, die im Herbst 
2018 respektive im Frühjahr 2019 
in Japan erscheinen sollen. Aller- 
dings gibt es noch keine Bestäti- 
gung, dass die drei Remakes auch 
in Europa auf den Markt gebracht 
werden. KATHARINA REUSS 


Ihr tragt K Kämpfe mit sechs Spielfiguren aus, doch drei davon’ 55 43 - 


| dienen nur zur Unterstützung der aktiven drei Angreifer, — aS. 


Whisper Rod 


Misty Mirage 


Light Glitter [73 


Accel Keeper 
| (Сет) 
Pirate Flare 

Surf Bow 


Shooting Star 


Blue Wings Mistletoe 
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| ^ Weapon Materials) 


“(Hidden Power) 
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Atelier Lydie & Suelle 


The Alchemists and the Mysterious Paintings 


Was hat Gust denn da zusammengebraut? Wenig überraschend mal 
wieder einen Ableger der unkaputtbaren Atelier-Rollenspiel-Serie. 


Atelier-Spiele gibt es wie Sand am 
Meer (allerdings sind viele davon 
nur in Japan erschienen). Ahnlich 
wie bei der umfangreichen Final 
Fantasy-Reihe hángen nicht alle 
Atelier-Titel erzählerisch zusam- 
men, das Thema Alchemie spielt 
aber stets eine zentrale Rolle. Das 
bedeutet seit jeher: Ihr sammelt 
Zutaten, mixt sie nach speziel- 
len Rezepten zusammen und ge- 
langt so an neue Objekte wie Aus- 
rüstung, Lebensmittel, Werkzeuge 
und vieles mehr. Atelier Lydie & Su- 
elle schlieBt die dreiteilige Myste- 
rious-Reihe innerhalb der Serie 
ab, die Handlung spielt vier Jahre 
nach Atelier Firis. Notwendig zum 
Verstándnis der Handlung ist das 
Wissen um die etlichen Vorgánger 
aber nicht. 


Two Girls one Shop 

Die Zwillingsschwestern Lydie und 
Suelle betreiben einen Alchemie- 
Shop, doch der hat nicht den bes- 
ten Ruf. Das soll sich ändern! 
Brecht auf in magische Welten (die 
ihr über verzauberte Gemálde be- 
tretet, daher der Untertitel des 
Spiels) und feilt an euren Alche- 
miefáhigkeiten, auBerdem legt ihr 
euch in rundenbasierten Ausein- 
andersetzungen mit diversen Geg- 
nern an. Atelier-typisch kampft ihr 
nicht auf einer epischen Heldenrei- 
se gegen ein weltenbedrohendes 


Unheil, sondern bescháftigt euch 
mit vergleichsweise banalen Pro- 
blemen — wie etwa dem Gedeihen 
eures Familiengescháftes. Die typi- 
sche Motivationsspirale aus Sam- 
meln, Kámpfen, Craften funktio- 
niert (Grind-Faible vorrausgesetzt) 
auch in Atelier Lydie & Suelle, an- 
sonsten merkt man dem Titel je- 
doch an, dass ein bisschen frischer 
Wind der angestaubten Alchemis- 
tensaga gut tun würde. Die Tech- 
nik zum Beispiel ist mit antiquier- 
ten Animationen, leer-langweiligen 
Umgebungen und Darstellungs- 
fehlern alles andere als zeitgemäß 


— schade um die hübschen Cha- 
raktermodelle. Ein Rückschritt ist 
außerdem bei der Lokalisation zu 
beklagen, die englischen Stimmen 
wurden gestrichen, stattdessen 
sind nur japanische Sprecher zu 
hören. Immerhin: Die englischen 
Untertitel gibt es noch. Sollte Ate- 
lier Lydie & Suelle euer erstes Ateli- 
er-Abenteuer sein, werdet ihr dem 
Rollenspiel die Makel leichter ver- 
zeihen, denn trotz all der Altlas- 
ten versprühen die Spiele der Serie 
eine einzigartige, entspannte und 
gemütliche Atmosphäre — wenn 
euch die schrillen Stimmen der 


beiden Heldinnen (vor allem aber 
die von Suelle) nicht die Nerven 
rauben. Dazu passt auch, dass die 
Story eher vor sich hinplätschert 
statt euch mit NEED zu Tes 
seln. [ 


Бузета та LE Sch 


u: pgs 75-2 
Text: Englisch ` 

Preis: 59,99 Euro una. 
Kurzfazit: Unaufgeregtes, grindlastiges 
Japano-Rollenspiel mit Crafting-Fokus und 
serienüblichen Stärken und Schwächen. 


2 1G: "bination 


"ER of Wd, 


апрепеһте Wohlfühl-Atmosphäre, Trotz oller Technik. 
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Die Kampfpassagen bieten nicht sonderlich vie! : 
Tiefgang. Aber es sieht immerhin hübsch aus: geg nnn 


Little Witch ЕЕ Chamber of Time 


Bibi Blocksberg trifft Harry Potter. Und diverse langatmige Gameplay-Ideen. 


Die Manga-Reihe Little Witch Aca- 
demia richtet sich seit jeher an eine 
eher jüngere Generation, sei es 
durch die Harry-Potter-nahe Story 
über eine Hexenschule oder durch 
den eher verniedlichten Zeichen- 
stil. Auch der erste PS4-Ausflug des 
Franchise reiht sich da nahtlos ein. 
Das Gameplay von Chamber of Time 


ist zweigeteilt. Zum einen erkundet 
ihr die Akademie, führt Dialoge, lóst 
Rátsel und erledigt eure typischen 
Schulaufgaben — so typisch das an 
einer Hexenschule halt sein kann. 
Zum anderen lenkt ihr aber auch ei- 
nen Dreier-Trupp aus Hexen (inkl. 
Hauptfigur Akko) durch sidescrol- 
lende Brawler-Levels. Leider bieten 


agen strotzen vor Charme, 
n Laufwegen verbunden. 


sind aber oft mit Em und verwirrt 


beide Parts nicht allzu viel Spieltie- 
fe und diverse Unzulänglichkeiten. 
Die Kampfe etwa sind sehr rudimen- 
tar, wáhrend die Akademie-Passa- 
gen mit ewig langen Laufwegen und 
schlechten Orientierungsmöglich- 
keiten nerven. Immerhin stimmen 
Story, Stil & Sound und od d 
Menge Fan-Service. ER 
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System: PS4, РС, Xbox One ` 
Entwickler: A+ Games 

Sprache: Englisch _ 

Text: Englisch `, 
Preis: 49,99 EU nu... 
Kurzfazit: Mittelprächtiges Hack & Slash 
mit wenig Spieltiefe und einigen nervigen 
Design-Schnitzern, aber viel Fan-Service 


Megadimension — МІН 


Alles neu macht der Mai. Sagt man zumindest. Und іп diesem Falle stimmt es sogar. 


Gánzlich neu ist Megadimension 
Neptunia VIIR aber nicht, denn es ist 
eine verbesserte Fassung des bereits 
2015 erschienenen Megadimension 
Neptunia VII. Das nun drangeháng- 
te „R“ steht aber nicht etwa für Re- 
master, sondern für Realize und gibt 
zusammen mit dem , V" auch schon 
mal einen Hinweis, worum es geht: 


um virtuelle Realitáten. Dazu wur- 
den neue Abschnitte in die Story 
eingebaut, in denen die Charaktere 
mit euch quatschen und gern auch 
mal die vierte Wand durchbrechen. 
Mehr als Fan-Service sind diese Sze- 
nen allerdings kaum und sie lassen 
sich auch ohne PSVR spielen. Viel 
bemerkenswerter ist, dass Compile 


Rollenspiele: Die neuen V VR- ‘Bassagen! bestehen Lite, 
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Heart auch fast alle anderen Aspekte 
des RPGs einer Generalüberholung 
unterzogen hat, sodass es nicht nur 
besser aussieht als je zuvor, sondern 
sich auch weitaus runder spielt. Nur 
beim Schwierigkeitsgrad haben die 
Entwickler etwas Uber die Strange 
geschlagen: VIIR ist weitaus leichter 
als das Urspiel. н 


System: Р54, Xbox One, Switch 
Entwickler: Compile Heart / Silicon Studio 
Sprache: Englisch | 

Text: Englisch — — — 
Preis: ca. 50 Euro 

Kurzfazit: Komplett überarbeitete Version 
von Megadimension Neptunia VII. Die VR- 
Parts sind noch am vernachlassigbarsten. 


| . 
Overkill: Die Kampfe spielen sich deutlich fluffiger als im Urspiel, sin 


- Nod 
aber durch diverse Balancing- Anpassungen auch ‚merklich ‚einfacher. MON care 
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Д vorschau ріау4 


Vom 12. bis 15. Juni pilgert die Spielewelt nach L.A. 


Wir sagen euch, mit welchen Ankündigungen wir rechnen. 


REPORT І Es ist zwar nicht die 
meistbesuchte Spielemesse der 
Welt, doch werden auf der Elec- 
tronic Entertainment Expo (E3) 
traditionell die allermeisten wich- 
tigen Ankündigungen aus der Welt 
des Gamings gemacht. Schon des- 
halb konzentriert sich die gesamte 
Play4-Redaktion jedes Jahr auf die 
spannenden und wegweisenden 
vier Tage in Los Angeles — und ver- 
zichtet deshalb liebend gerne das 
eine und andere Mal auf die gelieb- 
te Nachtruhe. Diesmal haben wir 
drei Experten nach L.A. geschickt 
und auBerdem begleitet die rest- 
liche Redaktion die vielen Pres- 


sekonferenzen vor und während 
der Messe aus den Verlagsráumen 
— zu unserem Vor-Ort-Team findet 
ihr mehr Infos im Kasten auf der 
rechten Seite. Auf jeden Fall lohnt 
es sich, wáhrend — und natürlich 
auch nach — der Messe auf www. 
pcgames.de vorbeizuschauen. Hier 
werden wir tagesaktuell von allen 
Ankündigungen, Präsentationen 
und Pressekonferenzen der E3 be- 
richten! 


Ein Blick in die Glaskugel? 

Obwohl es nach unserem Redakti- 
onsschluss noch einige Tage bis zur 
groBen Spielemesse in Los Angeles 


iw SVE мены уу 
7 È P ^ ài те 
Seit der ЕЗ 2009 findet die Messe im 

= Los Angeles Convention Center statt. 
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sind, kónnen wir aufgrund vieler so- 
genannter Pre-E3-Events, unseres 
prall gefüllten E3-Terminplaners so- 
wie von Gesprächen mit den zustän- 
digen PR-Managern bereits jetzt re- 
lativ genau sagen, was uns auf der 
Messe erwartet. So konnte Matthias 
zum Beispiel die E3-Demo von Sha- 
dow of the Tomb Raider im Vorfeld 
direkt bei den Entwicklern in Kana- 
da spielen (siehe letzte Ausgabe), 
Chris hat sich dagegen mit Days 
Gone auf einem Anspieltermin in 
Neu-Isenburg bei Sony beschäftigt 
und Lukas durfte das Disney-Rol- 
lenspiel Kingdom Hearts 3 noch vor 
der Messe in L.A. anschauen — zu 


4! 


I Shenmue 3 ... 


бейе 18 


B Battlefield V........................ Seite 18 
| Bloodstained: 


Ritual of the Night............... Seite 42 
Call of Duty: Black Ops 4..... Seite 34 
| Cyberpunk 2077 ................ Seite 19 
[DEVS EONO e RE Seite20 E 
Death Stranding ................. Seite 18 
Ghost of Tsushima .............. Seite 18 | 
Kingdom Hearts 3 ............... Seite 24 | 
EE бейе 28 Ё 


Spider-Man ... 

пе Сема nee бейе 36 | 
The Division 2 .................... Seite 19 
The Last of Us: Part 2 ......... Seite 19 


den genannten E3-Titeln findet ihr 
ausführliche Vorschauen im Heft! 
Natürlich wird fast jeder Publisher 
noch das eine oder andere Ass im 
Armel haben und so rechnen wir 
— wie jedes Jahr — fest mit einigen 
spannenden Überraschungen. Ob 
es sich dabei um die Wiederbele- 
bung des Agenten Sam Fisher, eine 
neue Rollenspielwelt von Bethesda 
oder gar die Ankündigung von Half- 
Life 3 handelt, kann uns allerdings 
nur die magische Glaskugel verra- 
ten. Auf den náchsten zwei Seiten 
prásentieren wir euch trotzdem 
die Spiele, mit deren Ankündigung 
beziehungsweise neuen Informati- 


In der Gerüchteküche brodelt es: Éventuell wird 
ein neues Splinter Cell auf der Messe vorgestellt. 


Wie im letzten Jahr werden nicht nur Journalisten auf der Messe sein. 


feld konnten alle Gamer Tickets für sage und schreibe 249 US-Dollar kaufen! 
P nn e 


onen wir auf der Messe rechnen - 
oder bei denen es zumindest eine 
gewisse Wahrscheinlichkeit für eine 
Enthüllung in Los Angeles gibt. 


Der größte Auftritt aller Zeiten 

Während in den letzten zwei Jah- 
ren mit der PS4 Pro beziehungs- 
weise Xbox One X neue Konsolen- 
hardware auf der Messe gefeiert 
wurde, gehen wir in diesem Jahr 
von einem viel stärkeren Fokus 
auf die Spiele-Line-ups aus. Alle 
drei Konsolenhersteller — sprich 
Nintendo, Sony und Microsoft 
— haben technisch hochwertige 
Spiele-Hardware auf dem Markt 
und wollen nun ihre Kunden mit 
Exklusiv-Titeln glücklich machen. 
Microsoft kündigte gar vollmundig 
den „größten Auftritt aller Zeiten“ 
für 2018 an. Hier rechnen wir zum 


nser Team vor 


Wie jedes Jahr schicken wir unsere ausgewiesenen Spiele-Experten 


zur E3 nach Los Angeles. 


In Zeiten von Youtube und Twitch haben alle Gamer die Möglichkeit, die relevanten Pressekon- 
ferenzen der ЕЗ live (und in Farbe!) über einen Stream zu schauen - und so kaum eine wich- 
tige Ankündigung der Messe zu verpassen. Wir fahren aber trotzdem nach Los Angeles, weil 
wir nicht nur die Titel präsentiert bekommen, sondern sie auch selbst ausprobieren wollen 

— oder zumindest den Entwicklern Löcher in den Bauch fragen. Alle Eindrücke unseres Trios 
bekommt ihr vor, während und nach der Messe auf unserer Homepage www.pcgames.de. 

Hier wird es Vorschauen, Meinungen und Videos zu allen wichtigen Spielen der E3 2018 ge- 


ben - ein Besuch lohnt sich! 


rtin Los Angel 


Wb, al 
E] At T, 
Lukas Schmidt, Matthias Dammes und Christian Dörre, 4 


(von links nach rechts) sind für die play‘ in Los Angeles. 
Жа. LÉI "m Y n 


sie 


Beispiel mit einer Fortsetzung der 
Forza Horizon-Rennspielserie und 
einer Ankündigung von Gears of 
War 5 — eventuell hat auch der 
Master Chief einen kurzen Auftritt 
und macht uns auf ein neues Halo 
heiB. Sony dürfte mit frischen Infos 
zum PS4-exklusiven Endzeitaben- 
teuer Days Gone punkten und bei 
Nintendo soll es eine Anspielmóg- 
lichkeit von Super Smash Bros. für 


Switch geben. 
Zudem sind unter anderem mit 
Bethesda, Square-Enix, Ubisoft 


und Activision natürlich auch die 
gróBten Publisher vor Ort und wer- 
den uns mit Spielen wie Rage 2, The 
Division 2, Beyond Good & Evil 2, 
Call of Duty: Black Ops 4 und viel- 
leicht ja auch Doom 2 den Mund 
wássrig machen. Auch CD Projekt 
ist іп Los Angeles. Im Gepäck kónn- 


vis 


Einige VR-Spiele dürften in Los Angeles ebenfalls angekündigt werden. Doch 
das Hype-Thema der Messe dürfte die virtuelle Realität nicht mehr sein 


ten die polnischen Entwickler erste 
richtige Bilder und handfeste In- 
formationen zum Rollenspiel-Kra- 
cher Cyberpunk 2077 haben. Und 
manche, die zwar nicht direkt auf 
der E3 ihren Messestand haben, 
sind zur gleichen Zeit ebenfalls in 
L.A. — so zeigt Electronic Arts zum 
Beispiel auf dem Play-Event von 9. 
bis 11. Juni das Line-up für 2018 
abseits des Los Angeles Conventi- 
on Centers. Hier dürfen wir uns auf 
Titel wie ein neues Battlefield 5, 
FIFA 19 oder auch Biowares On- 
line-Spiel Anthem freuen. 

Einige Titel, mit deren Ankün- 
digung wir noch in diesem Jahr 
rechnen, sind hingegen nicht auf 
der Messe. So hat Gearbox zum 
Beispiel bereits im Vorfeld besta- 
tigt, dass ihr Koop-Shooter Border- 
lands 3 keinen Auftritt in Los Ange- 


PX 


Wir rechnen fest mit einer Ankiindigung vo 


les haben wird. THQ Nordic móchte 
sich eher auf die Gamescom fokus- 
sieren und bleibt der E3 fern — die 
beiden vielversprechenden Titel 
Darksiders 3 und Biomutant wer- 
den wir dann wohl erst in Kóln zu 
sehen bekommen. Ebenso reist 
Rockstar — beinahe schon tradi- 
tionell — nicht nach L.A. und wird 
daher keine neuen Informationen 
zu Red Dead Redemption 2 liefern. 
Man merkt: Bereits das jetzt be- 
kannte E3-Line-up verspricht uns 
ein wirklich gutes Spielejahr 2018 
— und das, obwohl einige Publisher 
gar nicht vor Ort sind. Trotzdem 
sind wir mehr als gespannt, welche 
unerwarteten Überraschungen die 
Messe noch bereithált — denn vor 
allem wegen jener Ankündigungen 
freuen wir uns auf die wegwei- 
senden Tage von L.A.! 


n Borderlands 3 


— allerdings im Laufe des Jahres und nicht auf der E3. 
DN. VS 20 béi 


Battlefield V 


Letztes Jahr war Dice mit Star Wars: 
Battlefront 2 bescháftigt, dieses Mal 
geht es in Battlefield V zurück auf his- 
torische Schlachtfelder. 


Kurz vor Redaktionsschluss trudelten námlich 
erste handfeste Infos zum neuen Ableger von 
DICE’ klassischer Shooter-Reihe ein. Ähnlich wie 
schon in Battlefield 1 bereist ihr in der Kampagne 
wieder kleine abgeschlossene Szenarien in den 
Wirren des Zweiten Weltkriegs. So erlebt ihr bei- 
spielsweise das zerstörte Rotterdam, reist durch 
Nordafrika und Frankreich oder schließt euch 
dem norwegischen Widerstand an. Die Entwickler 
betonten dabei einmal mehr, dass ihr wieder in 


die Rolle ganz „normaler“ Soldaten schlüpft. Im 
Mehrspieler-Modus bietet sich das gewohnte 
Bild mit Squad-basierten großen Schlachten, die 
sich sogar story-technisch über mehrere Tage 
erstrecken sollen. Hinzu kommt ein Koop-Modus 
für bis zu vier Spieler, der als Einstieg in die 
Online-Gefechte dienen und Squads zusammen- 
führen soll. Beim Gameplay gibt es auch ein paar 
‚Anpassungen, etwa kämpft ihr nun im Liegen und 
Rollen und das „Spotting“ wurde abgeschafft. 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: DICE 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: 19. Oktober 2018 
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| Etwas verwirrend wirken die ersten Screenshots, denn das ” 
| Figurendesign schreit nicht unbedingt „Zweiter Weltkrieg“, li 
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Death Stranding 


Vielleicht erfahren wir in Los An- 
geles endlich, was der Metal Gear- 
Schópfer gameplaytechnisch mit 
seinem neuesten Projekt vor hat. 


Hideo Kojima ist ohne Frage einer der ein- 
flussreichsten Spieleentwickler der Video- 
spielgeschichte. Mit seiner Meta/ Gear-Reihe 
hat er ein Millionenpublikum erreicht und 
ebenso seinen Ex-Arbeitgeber Konami um 
einige Millionen (wenn nicht gar Milliarden) 
reicher gemacht. Nach der — sagen wir mal 
— etwas unglücklichen Trennung von Konami 
werkelt Kojima mit seinem Studio an Death 
Stranding. Bis auf einige eher vage Aussagen 
über die Beziehung von Leben und Tod, die 


u Ly 
Neben Norman Reedus gehört auch der dänische Schauspieler Mads > - 
Mikkelsen zum Cast von Death Stranding. Er mimt den Bösewicht des Spiels 


wohl einer der Hauptaspekte des neuen 
Spiels sein soll, wissen wir so gut wie nichts 
über das Projekt — und das trotz mehrerer 
Trailer und Interviews. In den letzten Mel- 
dungen erfuhren wir lediglich, dass neben 
The Walking Dead-Star Norman Reedus auch 
Bond-Bésewicht Mads Mikkelsen mit an Bord 
des Spiels ist. Fiir die E3 hat Hersteller Sony 
aber versprochen, dass Death Stranding ei- 
nes von vier Spielen sein wird, das auf seiner 
E3-Pressekonferenz im Mittelpunkt steht. 


Genre: Action 

Entwickler: Kojima Productions 
Publisher: Sony 

Termin: 2019 
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Die Grafik des Anthem-Trailers soll дегі tatsächlichen Grafi 
im Spiel entsprechen. Ob das wirklich So aussehen wird? 


Biowares MMO-Shooter ist schon 
seit mindestens vier Jahren in Ent- 
wicklung. Das sollte sich auf der E3 
bezahlt machen. 


Auf der letztjáhrigen ЕЗ stellte Spiele- 
entwickler Bioware sein neues Projekt 
Anthem vor. Seitdem haben wir schon viel 
darüber erfahren können. So wollen die 
Entwickler ein familienfreundliches Spiel mit 
einer persönlichen Story kreieren. Was das 
konkret heiBt? Anthem soll trotz Multiplayer- 
Umgebung die ganz eigene Geschichte des 
Spielcharakters erzáhlen und die Eltern 
sollen mit ihren Kindern spielen können. 
Bioware strebt offenbar eine Altersfreigabe 


ab zwölf Jahren an. Außerdem plant das Ent- 
wicklerteam, neben dem im Fokus liegenden 
MMO-Modus auch eine Koop- sowie Solo- 
Kampagne hinzuzufügen und Inhalte für die 
nächsten zehn Jahre nach Release bereitzu- 
stellen. Das bedeutet wahrscheinlich nicht 
nur DLCs, sondern auch Nachfolger. Wer so 
weit denkt, hat wohl einen sehr konkreten 
Plan. Wir sind jedenfalls gespannt, was uns 
Bioware auf der E3 Neues zeigt. 


Genre: Online-Shooter 
Entwickler: Bioware 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: Márz 2019 


Ghost of Tsushima 


Kaum zu fassen, aber einen der viel- 
versprechendsten PS4-Exklusivtitel 
kennt bisher kaum jemand. 


Sucker Punch Productions gehórt zu Sonys 
bekanntesten Spieleentwicklern — vor allem 
wegen der /nfamous-Reihe — und trotzdem 
haben die meisten von uns bisher wenig bis 
gar nichts über ihr neues Projekt gehört. 
Ghost of Tsushima versetzt uns in das mit- 
telalterliche Japan des Jahres 1274. Für die 
Handlung greift Ghost of Tsushima auf die 
Geschichtsbücher zurück. Ein wenig ahn- 
lich wie Leonidas und seine 300 Spartaner 
haben sich damals gerade mal 80 Samurai 


gegen Kublai Khans über 1.000 mongolische 
Kämpfer auf der Insel Tsushima gestellt. Den 
historischen Quellen nach sind dabei alle ja- 
panischen Verteidiger umgekommen. Sucker 
Punch nimmt sich aber die Freiheit und lásst 
uns in die Haut eines überlebenden Samurai 
schlüpfen. Unsere Aufgabe: Die Eindringlin- 
ge zurück in ihre Heimat schicken und dabei 
die bis dato gróBte Open World des Entwick- 
lers erkunden. 


Genre: Action 

Entwickler: Sucker Punch Productions 
Publisher: Sony 

Termin: 2018 


n Ghost of Tsushima schlüpfen wir 


wë 


Rolle eines Samurai, der auf Rache sinnt. 
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The Last of Us: Part 2 


Ellie ist erwachsen geworden und wird von einer x 
einzigen Sache getrieben: Hass. Woher der wohl rührt? 


Sony will uns auf der E3 neue Infor- 
mationen zu The Last of Us: Part 2 
zeigen. Endlich! 


Seit der Ankiindigung Ende 2016 hat Entwickler 
Naughty Dog noch nicht allzu viel über The Last 
of Us: Part 2 bekannt gegeben. Das soll sich auf 
der kommenden ЕЗ definitiv ändern, wie Pub- 
lisher Sony verrät. Ein paar wenige Infos haben 
wir aber doch schon über den lang ersehnten 
zweiten Teil zu Naughty Dogs Meisterwerk. Zwei 
Trailer wurden veröffentlicht, wobei beide von 
einer noch verzweifelteren Atmosphäre erzäh- 
len als im ersten Teil. In einem Trailer sehen 

wir die heranwachsende Ellie — The Last of Us: 


Part 2 soll etwa fünf Jahre nach dem ersten Teil 
Spielen —, blutig und verhármt Gitarre spielen. 
Sie wirkt rauer, wütender, skrupelloser. Das 
wird zudem unterstützt durch Game Director 
Neil Druckmans Aussage, dass sich Part 2 um 
Hass drehen wird. Auch Ellies Ziehvater Joel er- 
scheint im Trailer, jedoch gibt es diverse Fanthe- 
orien, die vermuten lassen, dass Joel gar nicht 
mehr am Leben ist und Ellie sich für seinen Tod 
rächen will. Ihre Antwort auf die Frage, warum 
sie sich das alles antue, ist: „Ich werde sie 

alle finden und töten.“. Das ist nicht mehr das 
vertráumte, junge Mádchen, das wir kennen, 
sondern eine willensstarke und von Zorn getrie- 
ben Frau. Im zweiten Trailer sehen wir allerdings 
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Neue Charaktere wie Yara und Anna versprechen mehr 


T 


Abwechslung und bringen noch mehr Story ins Spiel. 


weder Joel noch Ellie. Naughty Dog führt andere 
Charaktere ein, namentlich Yara, Lev und Anna, 
die möglicherweise sogar zu spielbaren Figuren 
avancieren. Der Trailer zeigt auBerdem die neue 
Bedrohung in einer postapokalyptischen Welt 
voller Kannibalen, Infizierter und Militär. Ein re- 
ligiöser Fanatiker-Kult richtet jeden hin, der für 
unrein befunden wird. Dazu gehórt wohl auch 
die ominöse Anna. Obwohl sie anscheinend 
Mitglied des Kultes ist, hat sie wohl einen Fehler 
begangen und soll gehángt werden. Allerdings 
wird sie von Yara und Lev — widerwillig, wohl- 
gemerkt — befreit. Was uns das alles sagen soll 
und wohin die Geschichte um Ellie, hoffentlich 
Joel und die neuen Charaktere geht, werden wir 


auf der Sony-Pressekonferenz erfahren, wenn 
Sich Entwickler und Publisher endlich dazu 
durchringen, Informationen preiszugeben. Bis 
dahin bleibt nur zu sagen, dass The Last of Us: 
Part 2 mit ziemlicher Sicherheit erst im Jahr 
2019 erscheinen wird. Aber die Wartezeit wird 
Sich lohnen. Schon jetzt sieht das Spiel fantas- 
tisch aus und wenn Naughty Dog noch ein we- 
nig mehr Zeit hat, zweifeln wir auch nicht daran, 
dass das finale Spiel sich ebenso gut macht. 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Naughty Dog 
Publisher: Sony 

Termin: 2019 


Tom Clancy's The Division 2 


Auf der E3 wird Ubisoft (hoffentlicht) die ersten 
Gameplay-Szenen des Online-Shooters zeigen. 


Bereits vor drei Monaten kündigte der franzósische Publi- 
sher den Nachfolger des 2016 erschienenen Mehrspieler- 


Shooters an. Erneut sind die schwedischen Entwickler von 
Massive Entertainment für die Umsetzung hauptverantwort- 
lich. Unterstützt werden sie dabei von zahlreichen weiteren 
Ubisoft-Studios auf der ganzen Welt — angeblich sollen mehr 
als 1.000 Entwickler an den Arbeiten beteiligt sein. Mit dieser 


Atom CLANCY'S 


Manpower sorgen die Macher hoffentlich fiir eine bessere 
Ausgangslage zum Release. The Division litt seinerzeit an 
mangelndem Endgame sowie technischen Problemen. Erst 
mit einer Reihe von Updates konnte der holprige Start über- 
wunden werden, was mit deutlich gestiegenen Spielerzahlen 
belohnt wurde. Auf der E3 erwarten wir einen ersten Einblick 
in das Gameplay des Nachfolgers, auBerdem erste Infos, 
wohin die Geschichte um die Dollar-Grippe und die geheimen 
Division-Agenten, die für Recht und Ordnung sorgen sollen, 
führt. Wir sind echt gespannt! 


Genre: Online-Shooter 

Entwickler: Massive Entertainment 
Publisher: Ubisoft 

Termin: 2019 


Cyberpunk 20/7 


Über fünf Jahre ist es jetzt schon her, 
dass die Witcher-Macher von CD Pro- 
jekt mit einem schicken CGI-Trailer 
Cyberpunk 2077 angekündigt haben. 
Auf der E3 soll das lange Schweigen 
endlich ein Ende haben. 


Es wird Zeit, dass es endlich Informationen 

zu einem der wohl am meisten erwarteten 
Rollenspielprojekte gibt. Die Gerüchteküche 
fing schon im Januar an zu brodeln, als der 
für Jahre ungenutzte offzielle Twitter-Account 
zum Spiel plótzlich wieder Lebenszeichen 
aussendete. Seitdem gibt es immer wieder 
Spekulationen, dass CD Projekt mit einem 


groBen Auftritt auf der ЕЗ zugegen sein wird. 
Das Studio wird als offizieller Aussteller der 
Messe geführt und auch führende Entwickler 
haben immer wieder Andeutungen fallen las- 
sen. Nicht klar ist bisher, im Rahmen welcher 
der groBen Presse-Shows Cyberpunk 2077 
gezeigt wird — Sony oder Microsoft. Wir freuen 
uns besonders auf die einstündige Anspiel- 
demo, die es angeblich hinter verschlossenen 
Türen geben soll. 


Genre: Rollenspiel 
Entwickler: CD Projekt Red 
Publisher: CD Projekt 
Termin: 2019/2020 


Szenen eines CGI-Trailers von vor fünf Jahren же” ; 
WM E (> 


sind bisher die inzigen Darstellungen des Spiels; 
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Son of Dystopie: Unser Protagonist trágt den wundervollen Namen Deacon St. John. Als ehemaliges 
Mitglied einer Biker-Gang bewegt er sich natürlich auf seinem Motorrad durch die offene Welt. 


Bereits vor der E3 durften wir das Open-World-Survival-Aben- 
teuer bei Sony anspielen und Zembies Freaker metzeln. 


ACTION-ADVENTURE | Im Rah- 
men der ЕЗ 2016 kündigte Sony 
auf der Pressekonferenz den Titel 
Days Gone an. Man zeigte einen 
Biker mit dem klangvollen Namen 
Deacon St. John, der offenbar als 
Kopfgeldjager arbeitet und durch 
zerstórte Gebáude in der Postapo- 


kalypse schleicht, um sein Ziel auf- 
zuspüren. Allerdings trifft er nicht 
dabei nur auf einen weiteren Über- 
lebenden, sondern wird von Hun- 
derten Zombies ähnlichen We- 
sen verfolgt. Auf der Flucht nutzt 
Deacon die Umgebung zu sei- 
nem Vorteil, muss aber schluss- 


Reste der Zivilisation: Überall gibt es Lager mit Überlebenden. Hier erhalt 
Deacon neue Aufträge und darf bei Händlern seinen Proviant aufstocken. — —. 
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endlich sehen, wie die Freaker ge- 
nannten Wesen ihn einkesseln. Der 
Gameplay-Trailer sah zwar extrem 
cool aus, aber danach wurde es 
in Sachen Informationen ein we- 
nig dünn. Man zeigte zwar auf der 
Messe im letzten Jahr noch mal ein 
bisschen neues Gameplay, spielen 


PS4-EXKLUSIV 


durfte man den neuen PS4-Exklu- 
sivtitel trotzdem immer noch nicht. 
Das sorgte bei dem einen oder an- 
deren Gamer schon für Skepsis. 
Schließlich war der letzte Titel des 
Studios Uncharted: Golden Abyss 
für die Vita im Jahr 2011 und der 
Erfolg der ebenfalls entwickel- 
ten Syphon Filter-Reihe liegt sogar 
noch weiter zurück. Hat sich das 
Studio etwa übernommen? Nun, 
etwa zwei Jahre nach der Ankün- 
digung, können wir diese Frage mit 
Nein beantworten. Bereits vor der 
E3 2018 durften wir Days Gone bei 
Sony endlich selbst anzocken und 
hatten dabei mächtig Spaß im vir- 
tuellen Oregon. 


Vollgas: Deacon ist nicht der einzige Überlebende seiner Gang. In der Demo trafen 
wir auf Boozer, der allerdings einen ziemlich angeschlagenen Eindruck machte. 
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Nicht sehr, clever: Einen einzelnen Normalo- Freaker sollte man lieber im Nahkampf 
überwältigen, da Schusswaffen weitere mutierte Fieslinge anlocken könnten. 7 


Naturbursche 

Oregon als Schauplatz klingt viel- 
leicht erstmal so unsexy wie die 
Autobahnabfahrt Schwerte-Ergs- 
te, entpuppt sich aber bereits wäh- 
rend unseres circa 45-minütigen 
Hands-ons als gelungene Wahl. 
Viele Überlebende sind aus den 
großen Städten geflüchtet und ver- 
stecken sich in den malerischen 
Wäldern des Bundesstaats an der 
US-Westküste. Die neuen Siedlun- 
gen der Geflohenen sind oftmals 
notdürftig zusammengezimmerte 
Baracken. Hauptsache, die Zäu- 
ne sind hoch genug, um die Frea- 
kerhorden abzuhalten, die stetig 
auf der Suche nach frischem Men- 
schenfleisch unterwegs sind. Da- 
durch, dass man nicht in irgend- 
welchen florierenden Städten 
unterwegs ist, sondern sich durch 
den Forst schlägt, entsteht sofort 
ein ganz anderes Spielgefühl als in 
anderen Open-World-Games. Alles 
fühlt sich bedrückender an. Hin- 
ter jedem Gebüsch könnten Frea- 


ker oder ein Rudel Wölfe warten 
und nur ein unbedachter Schritt 
im Dickicht könnte die Viecher an- 
locken. Statt dem Wahnsinn eines 
GTA 5 oder der Faszination für die 
innovative Spielwelt bei Horizon: 
Zero Dawn sorgt die Umgebung 
von Days Gone stets für eine woh- 
lige Anspannung. Bricht dann auch 
noch die Nacht herein, erinnert das 
Spielgefühl fast schon ein wenig an 
Survival-Horror. Jedes Geräusch 
lässt einen kurz zusammenzucken 
und man möchte fast schon anfan- 
gen zu pfeifen, um sich selbst da- 
von zu überzeugen, dass man gera- 
de kein braunes Pfund in der Hose 
hat. Die von uns gesehenen Ab- 
schnitte sahen zudem schon wirk- 
lich gut aus, glänzten mit hübschen 
Licht- und Wettereffekten und 
auch die Charaktermodelle wirkten 
sehr detailliert. Dennoch wies man 
uns darauf hin, dass das wirklich 
nur eine Alpha sei und sowohl in 
Sachen Technik als auch hinsicht- 
lich des Gameplays alle Elemen- 


 Automatismus: Sämtliche Tasten des Pads sind teils Is doppelt undc dreifach belegt 


| | Bewegt ihreuch geduckt, geht Deacon Jedoch automatisch hinter Objekten i in Deckung. 
ше 5 5 
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Bóser Wolf: In den Wáldern von Oregon begegnet ihr natürlich auch einigen 
Wildtieren. Von Wolfsrudeln sollte man sich jedoch besser fernhalten. 


Gute Aussichten: Obwohl wir in der Demo ausschlieBlich in einem Wald unterwegs 
waren, wirkte die Spielwelt optisch recht schón und abwechslungsreich. ei 


te weiter abgestimmt, ausgebaut, 
verándert und richtig gebalanced 
werden. Trotz ein paar Clipping- 
Fehlern und ein paar Stellen, in de- 
nen die Framerate unter 30 Bilder 
pro Sekunde fiel, machte die ge- 
zeigte Alpha-Version jedoch einen 
guten Eindruck. 


Kaum Infos zur Story 
Doch wir sind natürlich nicht 
nur durch den Wald gewandert 


und haben ein paar Báume um- 
armt, sondern durften zwei Mis- 
sionen spielen, in denen es so- 
wohl zu Scharmützeln mit anderen 
Menschen als auch zum blutigen 
Kampf gegen die Freaker kam. 
Da sich Bend Studio zu den Hin- 
tergründen jedoch weiter aus- 
schweigt und auch nichts zur Mo- 
tivation unseres Protagonisten sagt 
oder auch nur unsere Missionen in 
einen Kontext setzt, kónnen wir 
euch weiterhin nicht viel zur Sto- 
ry verraten. Wir wissen nur, dass 
die Freaker wohl Opfer einer selt- 
samen Infektion sind und anschei- 
nend deshalb zu blutrünstigen 
Mistkerlen mutierten. Es soll ver- 


Auf der Flucht: Menschliche KI-Gegner sind zwar nicht sonderlich clever, aber im 
offenen Kampf dennoch gefáhrlich. Es empfiehlt sich, in Bewegung zu bleiben. 
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Scharfer Stecher: Natürlich kónnt ihr euch auch an Gegner heranschleichen 
und ihnen leise euer Messer in den Kopf rammen. Das erspart euch viel Árger. 


"Se 
¥ 


ж 27 
Feuerchen: Wer die richtigen Materialien sammelt, darf im Crafting-Menü 
auch Molotow-Cocktails herstellen und den Freakern damit einheizen. 


schiedene Arten von Freakern ge- 
ben, die sich nicht nur hinsichtlich 
ihres Aussehens oder der Stärke 
unterscheiden, sondern auch in ih- 
rem Verhalten. Einige Freaker kom- 
men zum Beispiel nur bei Nacht 
hervor. Bend legt zudem wert da- 
rauf, dass sie keine Zombies sind. 
Zombies seien Untote, Freaker je- 
doch sehr lebendig. Man verriet zu- 
dem, dass das Spiel etwa zwei Jah- 
re nach dem Zerfall der Zivilisation 
startet. Beim Start unseres Alpha- 


Spielstands sind 730 Tage seitdem 
vergangen. Also starten wir wohl 
recht zu Anfang des Spiels. 


Plündern, schleichen, killen 

Wir beginnen in einem größeren 
Überlebendencamp und steigen 
sofort auf Deacon St. Johns Mo- 
torrad, welches das ehemalige Mit- 
glied einer Biker-Gang natürlich 
hegt, pflegt und im weiteren Spiel- 
verlauf auch aufrüsten darf. Auf 
der Mini-Map wird uns unser Ziel 


Á 


t 


Boom: Man kann auch die Umgebung sowie einige Objekte zu seinem Vorteil 
nutzen. Allerdings hätten wir das Benzin auch anderweitig gebrauchen können. 


angezeigt, dem wir auf matschigen 
Waldwegen entgegenfahren. Die 
Steuerung des Motorrads geht gut 
von der Hand. Die Lenkung funkti- 
oniert eingängig und recht gutmü- 
tig, dennoch wird einem ein gutes 
Gefühl für das Gewicht des Bikes 
vermittelt. Wir gelangen schließlich 
zu einer mittlerweile verlassenen 
Forschungsstation, wo wir medi- 
zinische Utensilien besorgen sol- 
len. Allerdings lassen sich die elek- 
tronischen Türen nicht öffnen, da 
der Generator Benzin benötigt und 
obendrein stolpern überall einzel- 
ne Freaker herum. Wir schleichen 
uns an den ersten Widerling heran 
und rammen ihm unser Messer in 
den Kopf. Anschließend plündern 
wir die Leiche und knacken die 
Motorhauben der alten Autos auf 
dem Platz, um alles herauszubau- 
en, was nicht niet- und nagelfest ist 
und vielleicht irgendwann mal ir- 
gendwie gebraucht werden könnte. 
Leider sind wir von unserer Gier so 
sehr abgelenkt, dass wir beim Plün- 
dern zwei Freaker nicht bemerken, 


Aufs Maul: Im Nahkampf kann тап die Gegner ausschalten, ohne viel Krach zu machen, aber eure Waffen Fe, 
gehen mit der Zeit kaputt. Man sollte also immer genug Material dabei haben, um sie reparieren zu können. 
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die nun auf uns zugestürmt kom- 
men. Da Schüsse nur noch mehr 
Kreaturen anlocken würden, be- 
nutzen wir unseren Baseballschlá- 
ger, um ein bisschen Freaker-Hirn 
auf dem Waldboden zu verteilen. 
Unser Knüppel ist jedoch ange- 
schlagen und zerbricht mit dem fi- 
nalen Hieb. Da wir kein Holz dabei 
haben, kónnen wir das Ding auch 
nicht reparieren, allerdings entde- 
cken wir in einer Ecke eine schwe- 
re Axt, mit der wir dem náchsten 
Freaker einen neuen Scheitel zie- 
hen. Nun finden wir auch einen 
Kanister Benzin, befüllen den Ge- 
nerator und starten ihn. Das Ding 
ist jedoch so laut, dass ein ganzer 
Freaker-Schwarm angelockt wird. 
Wir reiBen also die Tür auf und ver- 
schlieBen sie von innen. DrauBen 
tobt der wilde Freaker-Mob, wah- 
rend wir drinnen alles plündern 
und durch den Hinterausgang still 
und heimlich verschwinden. Erst 
als wir wieder auf unser Bike stei- 
gen und es starten, werden die 
Kreaturen auf uns aufmerksam. 
Ha! Macht's gut, ihr Trottel! Wir 
schauen kurz nach rechts und se- 
hen, dass die Presse-Kollegin ne- 
ben uns sich den Viechern im offe- 
nen Kampf gestellt hat und gerade 
mit einer gefundenen Schrotflinte 
blutigen Matsch aus den infizier- 
ten Unholden macht — sieht auch 
spaBig aus. Die Entwickler beto- 
nen, dass es fast in jeder Mission 
viele unterschiedliche Wege geben 
soll, um sie abzuschlieBen. Wir fah- 
ren schlieBlich zu Deacons Kumpel 
Boozer, verarzten ihn und verdie- 
nen durch den Abschluss der Mis- 
sion einen Skill-Punkt, den wir da- 
für einsetzen, beim Zielen mit einer 
Schusswaffe kurz die Zeit zu ver- 
langsamen. In der zweiten Missi- 
on wollen wir schlieBlich auch ein 
bisschen Krawall machen. Per L1 
rufen wir das Waffenrad auf, repa- 
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Kopf ab: Auch in Days Gone dürfen brutale Finishing-Moves natürlich nicht fehlen. 
Da schauen sogar die anderen Freaker gebannt zu, wie ihr Gehacktes macht. 


rieren unsere Axt und craften ein 
paar Molotow-Cocktails. Hat sich 
also doch gelohnt, die ganzen lee- 
ren Flaschen und den Alkohol mit- 
zunehmen. 


Mensch gegen Mensch 

In der nächsten Mission verschlagt 
es uns jedoch nicht in eine von 
Freakern besetzte Zone. Stattdes- 
sen sollen wir ein von Banditen 
eingenommenes Camp  zurück- 
erobern. Als wir in der Náhe des 
Lagers ankommen, wird uns an- 
gezeigt, dass wir elf Gegner aus- 
schalten müssen, um das Camp 
zu räumen. an die ersten Feinde 
schleichen wir uns wieder heran, 
da sie etwas abseits einzeln auf Pa- 
trouille sind. Zudem sehen wir, dass 
sich ein Scharfschütze auf einem 
Turm postiert hat, und den wollen 
wir lieber nicht auf uns aufmerk- 
sam machen. Per Druck auf Kreis 
gehen wir in geduckte Haltung und 
bewegen uns von Gebüsch zu Ge- 
büsch. Hinter Mauern geht Dea- 
con so sogar automatisch in De- 


Freakershow: Habt ihr eine Gruppe oder gar eine Horde auf euch aufmerksam gemacht, 


ckung. Als wir einen Pick-up-Truck 
mit mehreren Kanistern Benzin auf 
der Ladefláche entdecken, kom- 
men wir jedoch ins Grübeln. Wol- 
len wir unseren Stealth-Plan über 
den Haufen werfen? Zudem kónn- 
ten wir das Benzin gut gebrauchen, 
schlieBlich schlieBlich müssen wir 
unser Motorrad wieder auftan- 
ken. Schlussendlich entscheiden 
wir uns für den Weg der Vernunft. 
Sprich: Wir werfen natürlich einen 
Molotow-Cocktail auf den Truck 
und genieBen das Feuerwerk. Drei 
Gegner kommen durch die Explo- 
sion um ihr virtuelles Leben, doch 
natürlich wird nun der Scharf- 
schütze auf uns aufmerksam und 
alle restlichen Feinde im Gebiet 
wollen uns ans Leder. Wir bleiben 
also in Bewegung, wechseln stán- 
dig die Deckung und erwehren uns 
der Fieslinge, die versuchen, uns 
zu umgehen und in den Rücken zu 
fallen. Hier leistet uns die Schrot- 
flinte gute Dienste und auch unse- 
re Axt sorgt für einen gespaltenen 
Schurkenschädel. Damit erledigen 


solltet ihr besser genug Munition dabei haben oder die Beine in die Hand nehmen. 


Schnell weg: Auf eurem Bike könnt ihr zwar einige Gefahren schnell umgehen, 
doch lasst ihr die Freaker so nah an euch herankommen, wird es dennoch brenzlig. 


wir aber natürlich nicht den Scharf- 
schützen, der uns schon ein paar 
Mal fies erwischt hat. Gut, dass wir 
ein Medikit craften und mit Druck 
auf das Digi-Pad nutzen konnten. 
Zum Glück lässt einer der Gegner 
ein Sturmgewehr fallen, mit dem 
wir dann auch dem Scharfschüt- 
zen ein paar Lócher verpassen. An- 
schlieBend müssen wir leider den 
Controller wieder abgeben. 


Gute Aussichten 

Die Spielelemente von Days Gone 
hat man zwar alle schon mal ir- 
gendwo gesehen, dennoch schaff- 
te es der Titel bereits in dieser 
Dreiviertelstunde Hands-on, sei- 
ne Individualität zu vermitteln. 
Bend Studio bedient sich ein we- 
nig bei The Last of Us, ein wenig bei 
der TV-Serie Sons of Anarchy und 
auch beim Microsoft-exklusiven 
State of Decay, aber Days Gone 
kommt trotzdem nicht einfach als 
Abklatsch der Vorbilder rüber. So- 
wohl die Gefechte als auch die of- 
fene Welt sowie das Sammeln und 


Craften machten uns SpaB. Na- 
türlich muss Bend Studio bewei- 
sen, dass dies auch für 30 Stun- 
den oder mehr der Fall ist. Da man 
die Thematik ernsthaft behandeln 
móchte, wird es schlieBlich keine 
typischen Open-World-Füllermis- 
sionen geben. Trotz offener Welt 
móchte man den Fokus auf die 
Missionen legen. HRI E 


Meinung _ 


Christian Dórre Redakteur 


Days Gone war (neben Dreams) bislang der ein- 
zige angekündigte PS4-Exklusivtitel, bei dem 
ich ein wenig skeptisch war, doch nach dem 
ersten Anzocken bin ich guten Mutes, dass 
Bend Studio ein gutes Spiel herausbringen 
wird. Days Gone ist nicht besonders innovativ, 
was die verschiedenen Spielelemente betrifft, 
doch das Szenario macht Laune und die Kamp- 
fe sind schén knackig. Ich ware am liebsten 
noch viel länger durch die Walder Oregons 
gestreift und hatte alles nach verwertbaren 
Materialien durchsucht. Durch die allgegen- 
wärtigen, fiesen Freaker war ich die ganze Zeit 
schón angespannt. Ich hoffe nur, dass die Story 
nicht allzu sehr 08/15-Zombie-Virus-máBig 
ausfállt, denn zu sámtlichen Hintergründen 
schweigen die Entwickler noch eisern. Auch 
ein ungefáhrer Release-Termin wáre ganz nett 
zu wissen. 


Wir durften den Titel bei Sony in Neu-Isenburg 
etwa 45 Minuten anspielen und jede Menge 
Freaker zermatschen. 


denz 


Wertungsten 
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My 


Wreck-it-Ralph ist mit von der Partie! 


können wir strategisch einige Blöcke platzieren und aus diesen heraus dann auf 


Kingdom Hearts 9 


Kingdom Hearts 3 soll erneut durch die charmante Mischung aus Final Fantasy- 


wenn auch nur als Beschworung via Link. In seiner Gestalt 
unsere Feinde ballern. 


Schmonzes und Disney-Zauber überzeugen — und wir konnten es endlich ausprobieren! 


ACTIO Kinder, wie die 
Zeit vergeht: Unfassbare 16 Jahre 
ist es schon her, dass Sora, Donald 
und Goofy sich in Kingdom Hearts 
auf kunterbunte Rettungsmission 
durch eine Fülle klassischer Dis- 
ney-Filme begaben. 2005 folgte 
der offizielle zweite Teil, bis zur 
nummerierten Fortsetzung, an die 
wir nun das erste Mal selbst Hand 
anlegen durften und die noch 


4% қ” 
In den Kämpfen können wir ab und an besondere Attacken auslösen, 
wie etwa dieses Silvesterraketen-Manöver im Duett mit Donald. 


2018 erscheinen soll, vergingen 
seitdem also noch einmal satte 
13 Jahre. Das ist aber freilich nur 
die halbe Geschichte, denn auch 
ohne „3“ im Namen waren die 
Entwickler bei Square Enix alles 
andere als untätig: Ein gutes hal- 
bes Dutzend Spin-offs, Zwischen- 
teile - oder wie auch immer man 
sie nennen mag — erschienen іп 
dieser Zeit für alle möglichen mo- 


bilen Plattformen, plus etliche 
überarbeitete Neuauflagen, HD- 
Collections und mehr. Anders als 
man sich das vielleicht erwarten 
mag, erzählten diese Spiele je- 
doch nicht in sich abgeschlos- 
sene oder zumindest für den 
Hauptplot irrelevante Ereignisse, 
sondern beeinflussten die Hand- 
lung der nummerierten Teile mas- 
siv; so massiv, dass sich heutzuta- 


Der Bosskampf gegen den Titanen aus der 


ge niemand mehr auskennt, der 
nicht alle Kingdom Hearts-Aben- 
teuer gespielt oder zig Stunden in 
die Internet-Nachlese der Hand- 
lung investiert hat (PS4-Besitzer 
können dank der Sammlungen 
1.5 Remix, 2.5 Remix und 2.8 Fi- 
nal Chapter Prologue übrigens als 
einzige den ganzen Wahnsinn auf 
einer einzelnen Plattform nacher- 
leben). Aus der einst simplen Er- 


Demo ist toll inszeniert, spielerisch aber zu seicht. 


záhlung rund um einen Jungen, 
der durch allerlei Disney-Welten 
reist, ist eine ebenso komplexe 
wie verschwurbelte Saga gewor- 
den, in der selbst die meisten Ne- 
benfiguren noch über mindestens 
ein Alter Ego, eine Version aus ei- 
ner anderen Zeit oder Dimension 
oder Áhnliches verfügen. 


Ente und Hund sind zurück 

Und jetzt also Kingdom Hearts 3. 
Abseits der Quasi-Demo A Frag- 
mentary Passage, handelt es sich 
dabei um den ersten Serienteil, 
der mit moderner Technik entwi- 
ckelt wird. Dieser stellt es als ers- 
tes Spiel der Reihe seit langem 
wieder die ursprünglichen Helden 
Sora, Donald und Goofy gemein- 
sam in den Mittelpunkt. Nach ei- 
ner langen, langen Reihe von Er- 
eignissen, die hier aufzuzáhlen 
den Platz in diesem Heft sprengen 
würde, hat es sich das heldenhaf- 
te Trio zur Aufgabe gemacht, dem 
Serien-Antagonisten Xehanort 
(unter anderem auch bekannt als 
Ansem, Xemnas und DiZ) endgül- 
tig das Handwerk zu legen. Dazu 
wollen sie sieben sogenannte Hü- 
ter des Lichtes finden, wahrend 
Kónig Micky sowie Soras Freund 
und Teilzeit-Widersacher Riku ge- 
meinsam im Hintergrund ebenfalls 
auf das Ziel der Vernichtung des 
Oberfieslings hinarbeiten. Um die- 
se Aufgabe zu erledigen, müssen 
sie vor allem wieder einmal eines 
tun: Durch allerlei Disney-Welten 
reisen, dort Herzlose besiegen, die 
Standard-Gegner der Reihe seit 
Teil eins, allerlei Disney-Helden 
treffen und ihnen bei ihren Prob- 
lemen helfen und auf diese Weise 
einerseits die (halbwegs) in sich 
abgeschlossenen Geschichten der 
einzelnen Welten und andererseits 
die Gesamthandlung vorantreiben. 


[n2 Ness Flare 


An ‚vorgegebenen Punkten, primär in n Bosskämpfen, aben wir Zugriff auf ganz besondere c Team) 
Angriffe wie dieser schicken Zug, von on dem aus wir in bester Railshooter-Manier attackieren. 


Die volle Ladung Disney 

Bereits als Levels bestätigt wur- 
den die bekannten Areale Twilight 
Town und Arena des Olymp, die 
jeweils aber deutlich erweitert da- 
herkommen. Einige weitere Wel- 
ten aus den Vorgángern werden 
im Laufe der kommenden Wo- 
chen wohl noch bekanntgegeben 
— im Vorfeld der E3 soll es einen 
groBen Info-Schub inklusive ex- 
aktem Releasedatum geben. Vor 
allem sollen aber vóllig neue Ge- 
biete im Vordergrund stehen. Von 
diesen wurden bisher Welten ba- 
sierend auf Rapunzel: Neu ver- 
fóhnt, Baymax, Die Monster AG 
und Тоу Story enthüllt. Die bei- 
den Letztgenannten verraten es — 
erstmals sind auch Pixar-Lizenzen 
mit an Bord. Kann sein, dass bis 
zum Release auch noch Welten, 
basierend auf Marvel- und Star 
Wars-Filmen, enthüllt werden. So 
wie es aktuell aussieht, scheint 
deren Einbindung aber offenbar 
an vertraglichen Problemen ge- 
scheitert zu sein. Einmal in einer 


Wie üblich passt sich c das A Aussehen der Helden der Welt? an, in ders Sie gerade i unter- 
/wegs sind. In Toy Box etwa bekommen sie € einen putzigen Spielzeug-Look verpasst“ 


d Die Disney-Welten sind mit wahnsinnig viel Liebe zum Detail gestaltet. Andys ti 
Spielzimmer aus Toy Story wirkt eins zu eins, als wäre es dem Film € entsprungen! 


der Welten angekommen (wobei 
die Reisen zu ebendiesen erneut 
in Gummischiff-Sequenzen ge- 
schehen wird, die wir aber noch 
nicht ausprobieren durften), wer- 
den wir stets mit den Problemen 
der Bewohner konfrontiert, die 
sich mit plötzlichen Angriffen der 
Herzlosen konfrontiert sehen. In 
unseren Demo-Sessions durften 
wir in der Toy Story-Welt namens 
Toy Box sowie in der Arena des 


nA 


Olymp ran, wobei der Ausflug in 
die Geschichte von Woody, Buzz 
und Co. das deutlich umfangrei- 
chere Erlebnis darstellte. Wir fin- 
den uns in Andys Kinderzimmer 
wieder und treffen, angesiedelt 
nach den ersten beiden Toy Sto- 
ry-Filmen, auf Woody, Buzz und 
einige andere verbliebene Spiel- 
zeuge, welche sich mit dem plötz- 
lichen Verschwinden ihrer Freun- 
de auseinandersetzen müssen. 


| reifen wir fleißig an, 50 konnenw wir unsers schlüsselschwerts. N 
; ‚verwandeln und mit zusätzlichen Attacken i im Kampf brillieren. 


Р) 
STANDING [BS 
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In den Kampfen ist meist sehr viel auf einmal auf dem Bildschirm los. 
Lin all dem Effektgewitter den Uberblick zu behalten, ist nicht immer einfach. 


Helden, die wir nun einmal sind, 
versprechen wir in Gestalt von 
Sora, Donald und Goofy, zu hel- 
fen. Sehr schön: Wo wir früher im- 
mer nur zwei Helfer im Team ha- 
ben und Donald oder Goofy aufs 
Abstellgleis verfrachten mussten, 
wenn wir einen der Film-Heroen 
an unserer Seite kämpfen lassen 
wollten, existiert diese Beschran- 
kung nun nicht mehr. Im Fünfer- 
team prügelt es sich zwar noch 
chaotischer als zuvor, aber auch 
unterhaltsamer! Direkte Kontrol- 
le haben wir wie üblich aber nur 
über Sora, alle anderen Figuren 
agieren vóllig selbststandig. 


Arielle, die Meerkampffrau 

Das Kampfsystem an sich unter- 
scheidet sich nicht drastisch von 
dem, was man gewohnt ist. In 
Echtzeit-Kämpfen stellen wir uns 
meist gleich einem Dutzend Geg- 
nern oder mehr entgegen. Mit dem 
Schulterknopf visieren wir unse- 


Die Gebiete, in denen wir unterwegs sind, sind größer als d 
der von uns gespielten Demo muss man sich aber zwischen ihnen wieder einmal mit nervigen Ladezeiten arrangieren. 
Kat, a . mi e 
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ге Widersacher an und greifen 
sie dann mit unserem Schlüssel- 
schwert an. Neu: Drücken wir auf 
dem Steuerkreuz nach links oder 
rechts, kónnen wir direkt im Kampf 
zwischen verschiedenen Schlüs- 
selschwertern wechseln und ha- 
ben dadurch Zugriff auf verschie- 
dene Attacken, Spezialmanóver 
und je nachdem, wie intensiv wir 
angreifen, verschiedene Varian- 
ten ein und derselben Waffe. Das 
erinnert an das Kampfsystem aus 
Final Fantasy XV, wobei Combos in 
Kingdom Hearts 3 nicht eine der- 
art groBe Rolle spielen. Ebenfalls 
mit dem Steuerkreuz wáhlen wir 
zwischen den Kategorien Angriff, 
Magie — etwa für Angriffs- oder 
Heilsprüche —, Items sowie Link. 
All das kennt man aus den Vor- 
gangern. „Link“ wurde erstmals 
in Dream Drop Distance einge- 
führt und lásst uns in der Kingdom 
Heart 3-Variante verschiedene 
Helden an unsere Seite rufen, so- 


3 х z 


nive > 
- Das Aufleveln der Figuren funktioniert automatisch durch in Kampfen gesammelte XP.” 
Einfluss auf die Verteilung bezüglich der verbesserten Statuswerte haben wir keinen. z 


fern eine bestimmte Leiste gefüllt 
ist, im Falle der Demo Wreck-it- 
Ralph aus Ralph Reicht’s und Ari- 
elle die Meerjungfrau. Anschlie- 
Bend verfügen wir kurzzeitig über 
ein alternatives Angriffsset und 
können einen mächtigen Flächen- 
angriff auslösen, der die Link-Pha- 
se allerdings beendet. Zusätzlich 
lösen wir durch Angriffe, je nach 
ausgerüstetem Schlüsselschwert, 
verschiedene Spezialmanöver aus, 
ebenso in vorgegebenen Situati- 
onen, etwa in Bosskämpfen. Ob- 
wohl beeindruckend inszeniert, 
ist all diesen besonderen Angrif- 
fen gleich, dass sie a) zu viel Zeit 
in Anspruch nehmen, obwohl man 
die Intro-Sequenz meist sogar 
überspringen kann, und b) spiele- 
risch sehr seicht daherkommen. 
Ja, die Kámpfe an sich sind schon 
nicht allzu komplex, bei den Spezi- 
almanóvern wird man für unseren 
Geschmack aber etwas zu oft zum 
Fast-Zuschauer degradiert. 


2.2 - е D H 
as, was man aus den Vorgängern kennt. Zumindest in 


Coole Kämpfe, wenig Anspruch 

Das ist nirgends wahrer als in den 
Bosskámpfen, allen voran jenem in 
der Arena des Olymps, welcher den 
gesamten zweiten Demo-Abschnitt 
einnahm. Dort rennen wir in einer 
sehr stark gescripteten Sequenz ei- 
nen Berg hinauf, anschlieBend hau- 
en wir einem Stein-Titanen auf die 
Zehen, hüpfen auf einem vorgege- 
benen Pfad seinen Kórper empor 
und schieBen ihm in Railshooter- 
Manier in die Fels-Fresse. Schón 
anzusehen, aber nicht allzu inte- 
ressant zu spielen. Allerdings ha- 
ben wir natürlich erst einen klei- 
nen Ausschnitt aus dem Abenteuer 
gespielt und wir sind uns sicher, 
dass uns noch die eine oder an- 
dere Gameplay-Überraschung er- 
wartet. Zudem gaben sich ja auch 
die Vorgánger stets sehr stilsicher, 
aber spielerisch nicht allzu tief- 
gründig und machten trotz allem 
jede Menge Spaß. Das Erforschen 
der einzelnen Areale in der Toy 
Story-Welt, die größer sind als іп 
den bisherigen Spielen, aber noch 
immer mittels (zumindest in der 
Demo sehr langen) Ladesequen- 
zen voneinander getrennt, macht 
zudem richtig viel Laune. Inspi- 
riert vom Bewegungsset aus Dream 
Drop Distance, aber leicht abge- 
wandelt, kónnen wir an fast jeder 
Wand und jedem Objekt nach oben 
rennen, von dort abspringen und 
uns auf diese Weise quasi uneinge- 
schránkt auch horizontal durch die 
Gebiete bewegen. Unser Sprung- 
Talent war in der Demo noch stark 
eingeschránkt. Sobald wir im fer- 
tigen Spiel erst einmal Dreifach- 
Sprung, freies Gleiten und Co. frei- 
geschaltet haben, dürfte sich das 
aber wie schon in Dream Drop Di- 
stance áhnlich befriedigend anfüh- 
len wie das Schwingen zwischen 
Háuserschluchten im PS2-Klassi- 
ker Spider-Man 2! Das Erforschen 
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lohnt sich zudem wieder, denn ап 
allen móglichen und unmóglichen 
Orten warten Schatzkisten mit neu- 
en Ausrüstungsgegenstánden und 
Items auf uns. Zwar durften wir in 
der Toy Box neben dem Erkunden 
der Umgebung auch einige Bosse 
besiegen — und auch aus der Ego- 
Ansicht hinter dem Steuer eines 
Mechs für Chaos sorgen -, Game- 
play-Details wie Ausrüstungs-Ver- 
waltung, Statuswerte und Co. durf- 
ten wir aber noch nicht unter die 
Lupe nehmen. Wieder einmal le- 
veln die Figuren aber automatisch 
und wir nehmen an, dass sich un- 
sere  Einflussmóglichkeiten auf 
die Wahl der Schlüsselschwerter, 
Ausrüstungsgegenstánde und Co. 
beschránken werden. Keine Fra- 
ge: Wer ein komplexes Rollenspiel 
sucht, wird mit Kingdom Hearts 3 
wohl nicht glücklich werden und 
dürfte mit der spielerisch schon 
immer sehr simplen Reihe an sich 
nicht viel anfangen kónnen. 


^ 
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|| Das Wechseln der Schlüsselschwerter ergibt Sinn, 


Atmospháre par excellence 

Dafür strotzt der Titel aber gerade- 
zu vor Charme und die Figuren sind 
sympathisch wie eh und je, allen 
voran Sora, Protagonist und Opti- 
mist aus Überzeugung. Gemischt 
mit kitschigen, aber liebevollen 
Dialogen, beeindruckend gut um- 
gesetzten Disneywelten und -hel- 
den und dem Duren SpielspaB, 
den das Abenteuer schon in der 
Demo bereitet, dürfen sich King- 
dom Hearts-Liebhaber auf einen 
Titel einstellen, der die Serie kei- 
neswegs neu erfindet, sie aber so 
rund und schón zeigt wie noch nie 
zuvor. Oh, und für die volle Ladung 
Nostalgie-Flash erwarten uns — ne- 
ben weiteren, noch nicht enthüll- 
ten Minispielen — 20 an Nintendos 
Game&Watch-Geráte  angelehnte 
Herausforderungen, in denen wir 
in bester LCD-Manier auf diversen 
Schwarz-WeiB-Disney-Klassikern 
angelehnte Minispiele absolvieren 
kónnen. Wo? Auf einem kleinen 
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Die Verfügbarkeit von | Link-Beschworungen ist zeitlich begrenzt, sodass 
man Sich nicht zu lange überlegen sollte, wie genau man sie nutzen will. 


Die Feinde, gegen die wir in der Toy Story-Welt vorgehen, sind von Herzlosen beseelte 


Smart-Gerät, das Sora ab sofort 
mit sich trägt — der Junge geht mit 
der Zeit! Zwar sind diese Spielchen 
wirklich extrem simpel (wir durften 
vier davon ausprobieren) sie unter- 
halten aber für einige Minuten und 
sind gut für Bus- oder Bahnfahrten 
geeignet. Passend dazu werden 
diese Minispiele schon vor dem 
Release von Kingdom Hearts 3 als 
Smartphone- beziehungsweise Ta- 
blet-Apps verfügbar sein, um ei- 
nen ersten Vorgeschmack auf das 
Abenteuer zu geben. Doch egal, ob 
man sich als Fan damit ködern lässt 
oder nicht — Kingdom Hearts 3 ver- 
spricht, die Fortsetzung zu werden, 
auf die man als Serien-Liebhaber 
seit so langer Zeit wartet, mit al- 
lem, was daran positiv ist und was 
nicht. Wir zumindest freuen uns 
nach unserer Anspiel-Móglichkeit 
schon ungemein darauf, mit Sora, 
Donald und Goofy wieder auf kun- 
terbunte Disney-Entdeckungsreise 
zu gehen! LUKAS SCHMID 


»Spielerisch seicht, aber 
unverschámt charmant 
und unterhaltsam" 


Lukas Schmid Schitisselkind 


Natürlich hátte Square Enix alles über den 
Haufen werfen und aus Kingdom Hearts 3 ein 
komplexes Rollenspiel machen kónnen, vielleicht 
noch mit offener Spielwelt und zig Skill Trees. 
Haben sie aber nicht — und ich bin froh darüber. 
Stattdessen erweist es sich als konsequente 
Fortsetzung dessen, was man als Fan der Reihe 
gewohnt ist, inklusive sehr simpler Kampfe und 
lediglich rudimentárer Rollenspiel-Elemente, aber 
eben auch Unmengen an Disney-Charme, einer 
leichten Atmospháre voller optimistischer Helden 
und toll inszenierter Momente. Teilweise fühlte 
sich das Abenteuer beim Spielen der Demo fast 
schon altmodisch in der Weise an, dass man eben 
nicht versucht, hier krampfhaft Genre-Trends 
nachzujagen - finde ich gut! Weniger gut finde 
ich, dass man in den Kämpfen dermaßen oft das 
Ruder aus der Hand geben muss und quasi nur 
als Zaungast daran teilhaben kann. Ja, auch das 
ist Kingdom Hearts-Tradition, fühlt sich aber in 
manchen Momenten etwas überbordend an. 
Außerdem habe ich es schon vor langer Zeit 
aufgegeben, zu versuchen, die Haupthandlung 
der Serie rund um die Organisation 13, Kingdom 
Hearts und die zig Versionen ein und derselben 
Personen nachzuvollziehen und Kingdom Hearts 3 
scheint nicht darum bemüht, hier für mehr 
Klarheit zu sorgen. Aber sei's drum, mir geht es 
ohnehin primär darum, wieder durch Disney- 
Welten zu rennen und dort auf allerlei Helden aus 
den Filmen zu treffen. Und diese Aufgabe dürfte 
das Spiel wieder einmal hervorragend erfüllen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren in L.A. und haben dort die Disney Studios 
besucht! Geil! Außerdem konnten wir bei einem Event 
den Titel anderthalb Stunden spielen. Auch gut! 


ENTWICKLER Square Enix 
Die Japaner zählen zu den Urvätern der Entwicklerbran- 


che und stecken hinter Final Fantasy und Dragon Quest. 


Rage 2 


Zwei Top-Studios werfen fiir Rage 2 ihr 
ganzes Kónnen in die Waagschale. Ge- 
nügt das, um Borderlands den Rang in 
Sachen Endzeit-Shooter abzulaufen? 


Bunter, schneller, lauter: Rage 2 soll farbenfroher als sein Vorgánger werden. Die 
Entwickler versprechen deutlich mehr Fahrzeuge zum Erkunden der Open World. 
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Durchgedreht: Die SchieBereien in Rage 2 sollen ¢ deutlich irrer und schneller 
erden als im Vorganger. Avalanche Studios (Just Cause 3) hat hier Erfahrung. — 


I 
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AC | | Die Ankündigung kam 
überraschend: Nicht Doom, nicht 
Wolfenstein, sondern Rage ist jene 
groBe id-Software-Marke, die Be- 
thesda als náchstes fortsetzen wird. 
Ausgerechnet Rage! Dabei ernte- 
te der erste Teil vor sieben Jahren 
zwar viele gute, aber kaum jubelnde 
Kritiken. Der Shooter blieb schlicht- 
weg hinter den hohen Erwartun- 
gen zurück. Das frisch angekündig- 
te Rage 2 will das nun ändern: Die 
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überdrehte Action-Orgie will nicht 
nur alte Schwáchen des Vorgángers 
ausbügeln, sondern dessen Konzept 
auf einen vóllig neuen Level heben 
und Rage 2 zu einem echten Open- 
World-Game machen! Und weil id 
Software (die vermutlich auch ge- 
rade an Doom 2 feilen) ein Projekt 
dieser Größenordnung nicht allei- 
ne stemmen kann, bekommen die 
Texaner tatkräftige Unterstützung: 
Rage 2 wird in enger Zusammenar- 
beit zwischen id Software und den 
schwedischen Avalanche Studios 
mit Sitz in Stockholm entwickelt! 
Avalanche konnte sich nicht nur mit 
der Just Cause-Serie einen Namen 
machen, sondern auch schon mit 
Mad Max (2015) erfolgreich Endzeit- 
luft schnuppern. Dadurch bringen 
sie massig wertvolle Erfahrung für 
Rage 2 mit. 

Übrigens: Rage ist nun schon die 
zweite id-Software-Marke, die Be- 
thesda ins schöne Schweden ausla- 
gert. In Uppsala, gute 63 Kilometer 
von Stockholm entfernt, kümmert 
sich Machine Games nämlich gerade 
um die Wolfenstein-Serie! 


Bunte Postapokalypse 

Die Story setzt ein halbes Jahrhun- 
dert nach dem ersten Rage ein: Der 
Shooter ist im Jahr 2185 angesie- 
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Neue Freiheit: Anders als sein Vorgänger soll Rage 2 eine völlig offene Welt 
zum Erkunden bieten. Unklar ist noch, ob man auch im Koop spielen kann. 


delt, rund 150 Jahre nachdem die 
Weltbevólkerung durch einen Mete- 
oriteneinschlag größtenteils ausge- 
rottet wurde. Übrig blieben nur ver- 
sprengte Bevölkerungsgrüppchen, 
die sich an einen Rest von Zivilisa- 
tion klammern, wáhrend Banditen 
und Mutanten die vertrockneten 
Steppen der neuen Welt unsicher 
machen. Doch es gibt auch Hoff- 
nung: Im ersten Rage lernten wir, 
dass einige Menschen vor der Kata- 
strophe in unterirdischen Bunkern 
— den sogenannten Arks — einge- 
froren wurden. Dabei wurden sie mit 
Nanotrites infiziert, kleinen Nano- 
computern, die ihnen übermensch- 
liche Kráfte verliehen. 


Kämpfe im Overdrive 

In Rage 2 schlüpfen wir in die Haut 
von Walker, einem der letzten noch 
verbliebenen Ranger im Ódland. Er 
ist ein Arkist, einer der wenigen Men- 
schen aus der alten Welt, die sich aus 
dem Kryoschlaf erhoben haben. Die 
Authority, eine technisch hochge- 
rüstete Regierungstruppe, hat es al- 


lerdings auf die máchtigen Nanotri- 
tes abgesehen und macht deswegen 
Jagd auf die Arkists. Und so kommen 
sie schlieBlich auch Walker in die 
Quere — der Startschuss für Rage 2! 

Anders als im  Vorgángerspiel 
wird Walker eine vóllig offene Spiel- 
welt erkunden kónnen. Das Know- 
how dafür stammt von Avalanche 
Studios, die sich auch um die Umset- 
zung der Fahrzeuge kümmern: Wal- 
ker soll eine Vielzahl von Buggys und 
Trucks fahren kónnen, Gyrokopter 
stehen ebenfalls zur Wahl und in ei- 
nem ersten Gameplay-Trailer waren 
sogar Mechs zu sehen. 

Die Nanotrites verleihen Walker 
während der hektischen Kampfe be- 
sondere Fáhigkeiten. Beispielsweise 
kann er Energiestöße einsetzen, um 
Sich oder seine Feinde in die Luft zu 
katapultieren, was sich auch taktisch 
nutzen lásst. AuBerdem kann Walker 
einen Overdrive-Modus aktivieren, 
der seine Wummen stárker macht 
und ihnen besondere Schadensef- 
fekte verpasst. Obendrein regene- 
riert sich dabei seine Gesundheit und 


Hm EZ 
eamwork: Wahrend Avalanche Studios sich um die offene Weltund die Fahrzeuge 
ümmert, sorgt id Software unter anderem für packende Ego-Shooter-Gefechte. 
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Wiedersehen: Kvasir hatte schon im ersten Rage eine wichtige Rolle. Obwohl der ^ 
Nachfolger 50 Jahre später spielt, taucht der alte Wissenschaftler darin wieder auf. \ 


Gegner hinterlassen bessere Beute- 
stücke — der Overdrive-Modus be- 
lohnt also aggressives Vorgehen und 
lásst Walker rasant durch die Gegner 
fetzen, was zumindest auf den ersten 
Blick ein wenig an Doom (2016) erin- 
nert. Spannend dürfte das Stichwort 
,Beute" werden, denn die Gegner im 
ersten Rage hinterlieBen lediglich 
Geld und Munition. Wird Rage 2 etwa 
ein Loot-Shooter à la Borderlands? 
Zumindest das ist schon sicher: Wal- 
ker bekommt ein umfangreiches 
Waffenarsenal, das er vielfáltig auf- 
rüsten und modifizieren darf. 


Keine id Tech, offene Fragen 

Für Rage 2 kommt nicht die id 
Tech 6, sondern die Apex Engine 
zum Einsatz, die schon in Mad Max 
gute Arbeit geleistet hat. Mit der 
neuen Technik wurde auch der Look 
aufgefrischt, die ersten Spielszenen 
zeigen deutlich farbenfrohere und 
abwechslungsreichere Gebiete als 
im tristen Vorgánger. Neben Wüs- 
ten und Steppen sind im Trailer auch 
groBe Areale mit üppiger Vegetation 


und dichten Wáldern zu sehen! Über 
Multiplayer oder gar einen Koop-Mo- 
dus schweigen sich die Entwickler 
noch aus. Sicher ist aber: id Software 
betrachtet Rage 2 als einen ,game 
as a service"-Titel und will dafür sor- 
gen, dass der Shooter auch nach Re- 
lease noch lange gespielt wird. Aber 
keine Sorge: Lootboxen soll es defini- 
tiv nicht geben! FELIX SCI 


Meinung _ 


Felix Schütz Redakteur 


Also damit habe ich nicht gerechnet! Ein Sequel 
ausgerechnet zu Rage? Ohne id Tech 6? Und 
dann auch noch gemeinsam mit Avalanche 
Studios entwickelt? Die Überraschung ist euch 
geglückt, Bethesda! Auch die ersten Spielszenen 
machen bereits Lust auf mehr: Sie zeigen 
farbenfrohe Autoschlachten à la Mad Max und 
wilde Ego-Schießereien, in denen Held Walker 
wie ein Irrer durch die Gegnermassen pflügt und 
sich im hohen Bogen durch die Luft katapultiert. 
Das verspricht eine hochexplosive Mischung aus 
Doom, Borderlands, Mad Max und Bulletstorm! 
Allerdings bleiben noch viele Fragen offen: 

Kann Avalanche die offene Welt mit spannen- 
den Quests und Ereignissen füllen? Gibt's ein 
Fraktionssystem? Wie sieht die Beute aus? Wie 
wollen die Entwickler dafür sorgen, dass Rage 2 
noch lange spaßig bleibt? Und was ist mit Koop? 
Spátestens zur E3 wissen wir mehr! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben alle bislang bekannten Infos und das 
Videomaterial von Bethesda ausgewertet. Im 
nächsten Heft gibt's Anspieleindrücke! 


denz 


Wertungsten 
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So ein Poser: Spider-Man ist Hm flink und akrobatisch. Die Animationen 
sind bei seinem б тресі wunderschön und wie aus einem Guss. 


lich ihr Stee und kredenzten 
uns jede Menge neue Informatio- 
nen zu Story und Gameplay sowie 


30 | 07.2018 | play^ 


Dm 
ibt es neue onen zum PS4-Exklusivtitel! Und diese versprechen 
ooles Spiel zur freundlichen Spinne aus der Nachbarschaft. 


Release-Termin. Bereits am 
ptember diesen Jahres dürfen 
uns durch die Háuserschluch- 
ten Manhattans schwingen und 
dabei jede Menge bóse Buben ein- 
buchten. Wie sich das spielt und 
warum ihr überhaupt auf Gangster- 
jagd seid, erfahrt ihr natürlich hier. 
Ziemlich knorke, oder? 


Familienbande: Da wir immer Wieder auch i in die Rolle v von Peter Parker schlüpfen, 
begegnen wir natürlich auch Personen aus seinem Privatleben wie Tante Мау. 


Erfahrener Spinner 

Wer sich mit Spidey ein wenig 
auskennt oder ganz einfach nicht 
hinter dem Mond lebt, darf beru- 
higt aufatmen. Genau wie in Spi- 
der-Man: Homecoming, dem letz- 
ten und verdammt guten Kinofilm 
zur Marvel-Spinne, müssen wir 
nicht erneut erleben, wie Peter 


Parker von einer radioaktiv ver- 
seuchten Spinne gebissen oder 
Onkel Ben ermordet wird. Die Ori- 
gin-Story liegt etwa acht Jahre zu- 
rück. Peter Parker hat sein Studi- 
um abgeschlossen und versucht, 
ein halbwegs erwachsenes Leben 
mitsamt Job und eigenem Apart- 
ment zu führen, während sein Al- 


Sympathischer emm Spidey ist frech, Vorlaut und witzig. Er Kann sogar mit 
Passanten abklatscher oder mit ihnen ein Selfie schießen. Alleine natürlich auch. 
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Saustall: Peters Apartment ist zwar unau 


fgeráumt, doch überall sind kleinere ` 


Easter Eggs versteckt. Schade nur, dass der Räumungsbescheid hereinflattert.cs- 


ter-Ego Spider-Man schon ein er- 
fahrener Verbrechensbekämpfer 
ist, der über die Jahre schon in die 
eine oder andere Halunkenvisage 
geschlagen hat. Wo Peter genau 
arbeitet, verrát Insomniac noch 
nicht, da dies ein Spoiler sei. Fest 
steht nur, dass er nicht mehr beim 
Daily Bugle jobbt, denn dort ist sei- 
ne Ex-Freundin Mary Jane Watson 
als Journalistin angestellt. Zu Be- 
ginn des Spiels haben die beiden 
einstigen Turteltauben seit sechs 
Monaten nicht mehr miteinander 
gesprochen. Die Geschehnisse in 
Spider-Man verlangen jedoch von 
ihnen, dass sie sich gegenseitig 
helfen, da MJ auch bereits Peters 
Geheimidentitát kennt. Insomniac 
bestátigte zudem etwas überra- 
schend, dass wir nicht nur Spi- 
dey sowie Peter steuern, sondern 
іп bestimmten Missionen auch 
als Mary Jane spielen. Wir vermu- 
ten, dass wir in den MJ-Abschnit- 
ten Hinweise und Beweise sam- 
meln und das Gameplay ein wenig 


mehr auf Knobeleien und Stealth 
ausgerichtet ist, wáhrend wir mit 
Spider-Man eher die direkte Kon- 
frontation suchen. Allerdings lasst 
das Studio ebenfalls verlauten, 
dass man auch mit Spidey an vie- 
len Stellen still und leise vorgehen 
darf. Doch egal, welche Rolle Miss 
Watson nun einnehmen wird, ihre 
Hilfe wird durchaus benótigt, denn 
nachdem Spider-Man direkt zu An- 
fang des Spiels den Kingpin hin- 
ter schwedische Gardinen bringt, 
entsteht ein kriminelles Machtva- 
kuum. Dieses móchte der máchti- 
ge Mister Negative ausfüllen. Doch 
Spider-Man bekommt es nicht nur 
mit diesem Superschurken mit ei- 
ner Vorliebe für biologische Waffen 
zu tun, sondern auch mit dessen 
Alter Ego Martin Li. Dieser leitet 
das sogenannte FEAST-Projekt, bei 
dem Bedürftigen Nahrung, medizi- 
nische Versorgung und Unterkunft 
gewáhrt wird. Und eben in genau 
dieser Einrichtung hilft Tante May 
freiwillig aus. Es wáre schlieBlich 


Spinnefeind: Mister Negative wird im bisherigen Material als Oberbösewicht 
des Spiels prasentiert. So ganz glauben wir allerdings noch nicht daran. Ke 
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Verbrechen lohnt nicht: 


berall in der Stadt warten Zufallsverbrechen wie 


| Raubüberfälle oder ' Verfolgungsjagden darauf, dass Spider-Man sich einmischt. 


On-Off-Beziehung: Zum Zeitpunkt des Spiels haben Mary Jane und Peter sechs 
Monate nicht miteinander gesprochen. Nun müssen sie sich gegenseitig helfen. 


keine Spider-Man-Story ohne Uber- 
greifendes Drama in Peter Parkers 
Privatleben. 


Variable Verbrechen 

Da Spider-Man ein Open-World- 
Spiel ist, braucht ihr aber natürlich 
nicht nur der Hauptstory folgen, 
sondern dürft euch auch in zahlrei- 
chen Nebenaktivitáten und Side- 
quests austoben. So dürft ihr euch 
beispielsweise auf die Suche nach 


Peters verlorenen Rucksácken ma- 
chen, die überall in der Stadt ver- 
streut sind und euch Einblicke in 
die Zeit zwischen Origin-Story und 
dem Zeitpunkt des Spiels gewáhrt. 
Zudem haben sich an manchen 
Orten noch Handlanger von Wilson 
Fisk einquartiert und führen die 
Gescháfte ihres Bosses fort, wenn 
ihr nicht dort aufkreuzt und ihnen 
die Verbrechervisagen poliert. Der 
Taskmaster hingegen stellt euch 
verschiedene Aufgaben, in denen 
ihr beispielsweise Bomben ent- 
schárfen müsst, wáhrend ihr für 
Peters gerade im Ausland verwei- 
lenden Kumpel Harry Osborn For- 
schungsstationen überprüft und 


3 


Am seidenen Faden: pidey braucht für seine Klappe zwar einen Waffenschein, 
aber er tötet nicht. Zivilisten und auch Gegner werden von ihm gerettet. 
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Nicht so negativ: Wir glauben nicht 50 recht daran, dass Negative der Hauptfiesling 
ist; schlieBlich hat ein gewisser Norman Osborn in der Zeit politische Ambitionen. 


dafür versucht, so schnell wie móg- 
lich eine abgesteckte Route zu 
meistern. Als wäre das nicht ge- 
nug, dürft ihr auch Black Kat ein 
wenig unter die Arme greifen und 
natürlich viele unterschiedliche 
Zufallsverbrechen bekámpfen. So 
gibt es unter anderem Drogendeals 
in Seitengassen, Raubüberfálle auf 
Gescháfte oder wilde Autoverfol- 
gungsjagden durch die Stadt. Sehr 
schón: Die Verbrechen gehen teil- 
weise sogar ineinander über. Lasst 


ihr bei einem Überfall ein paar 
Banditen entkommen, fahren sie 
danach wie die Berserker durch 
New York und flüchten vor der Po- 
lizei. Für abgeschlossene Missio- 
nen erhaltet ihr nicht nur Punkte, 
mit denen ihr eure Gadgets und Ға- 
higkeiten aufleveln dürft, sondern 
auch Materialien, um neue Kostü- 
me herzustellen. Es soll unglaub- 
lich viele verschiedene Anzüge ge- 
ben, die von Comics, Filmen und 
der Fantasie einiger Insomniac- 


M 
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und Kostüme mit jeweils unterschiedlichen Spezialfáhigkeiten freischalten. 


Mitarbeiter inspiriert wurden und 
sich hinsichtlich ihrer Spezialfá- 
higkeiten unterscheiden. Sehr cool 
allerdings: Die Fáhigkeiten lassen 
sich zwischen den Kostümen hin 
und her tauschen. Mógt ihr bei- 
spielsweise die Gitarren-Attacke 
des Spider-Punk-Anzugs, wollt 
aber im Noir-Suit herumlaufen, 
ist dies problemlos möglich. Auch 
der aus den Trailern bekannte An- 
zug mit der großen weißen Spinne 
ist übrigens eine Weiterentwick- 
lung, die Peter im Laufe des Spiels 
bastelt. Ihr startet Spider-Man im 
klassischen Dress mit der kleinen 
schwarzen Spinne. 


Keilereien mit Übersicht 

Doch Spider-Man gibt euch nicht 
nur viele Aufgaben und einen vol- 
len Kleiderschrank, auch das tat- 
sächliche Gameplay macht Laune. 
Die Kämpfe sind vom Grundprinzip 
her denen in den Batman: Arkham- 
Spielen recht ähnlich. Statt einem 
Symbol, das besagt, wann ihr kon- 
tern solltet, meldet sich hier Spidey 


Schwinger-Club: Das Schwingen erfordert eure aktive Kontrolle, ist aber sehr eingängig und 
erlaubt viele verschiedene Manöver, um eindrucksvoll durch die Häuserschluchten zu sausen.. 
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Spinnensinn und merkt an, dass 
ihr genau jetzt besser ausweichen 
solltet. Zudem besitzt das Einprü- 
geln auch einen eigenen Ryth- 
mus, den man immer mehr ver- 
innerlicht, bis man in einen Flow 
kommt. Allerdings ist in Spider- 
Man mehr Übersicht, Gegner-Ma- 
nagement und Schnelligkeit ge- 
fragt. Marvels Spinnenmann setzt 
nicht auf die Wucht eines Batman, 
sondern bewegt sich schneller von 
Gegner zu Gegner, hat mehr Mög- 
lichkeiten, die Umgebung in den 
Kampf mit einzubeziehen und hält 
die Feinde mit seinen Kräften und 
verschiedenen aufrüstbaren Gad- 
gets in Schach. Insomniac möchte 
den Spielern so viele verschiede- 
ne Vorgehensweisen und Manö- 
ver an die Hand geben, dass diese 
ständig improvisieren und unter- 
schiedliche Aktionen miteinander 
zu verbinden versuchen. Deshalb 
ist das Kampfsystem auch nicht so 
sehr auf Kombos ausgerichtet wie 
bei DCs Fledermaus. Mit den ver- 
schiedenen Gadgets netzt ihr Geg- 
ner kurzzeitig ein, baut Netzfallen, 
die umherlaufende Fieslinge an- 
ziehen oder schleudert ihnen ihre 
eigenen Wurfgeschosse zurück. 
Natürlich wird es noch mehr Hilfs- 
mittel geben, die sich praktisch in 
einem aufrufbaren Waffenrad aus- 
rüsten lassen, doch mehr stellte In- 
somniac bislang nicht vor. Wir sind 
gespannt, was sich die Entwickler 
noch haben einfallen lassen, denn 
von dem Studio, das Ratchet & 
Clank über Jahre mit genialen und 
abgefahrenen Waffen versorgte, 
erwarten wir einige kreative Gad- 
gets, mit denen sich viel Unfug an- 
stellen lässt. Zivilisten kann man 
allerdings zu keinem Zeitpunkt an- 
greifen. Drückt man bei diesen auf 
den Angriffsknopf, klatscht Spidey 
mit ihnen ab oder posiert für ein 
Selfie mit ihnen. 
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Pfui Spinne: Unser Lieblingsspinner besitzt viele verschiedene Gadgets, mit denen E 
er seine Gegner einnetzen kann. Sämtliche Hilfsmittel lassen sich zudem upgraden. || 


Mit Schwung durch NY 

Jetzt, wo Story, Sidequests und 
Kámpfe aus dem Weg sind, kón- 
nen wir uns auch endlich der Frage 
widmen, die Fans der freundlichen 
Spinne aus der Nachbarschaft 
wohl am meisten beschäftigt: 
Wie funktioniert das Schwingen? 
Die Antwort: Super, es fühlt sich 
einfach richtig an. Genauso, wie 
bei den Kämpfen und der allge- 
meinen Action viel, viel weniger 
Quicktime-Events eingesetzt wer- 
den als es der Trailer von der letz- 
ten E3 vermuten ließ, setzt auch 
das Schwingsystem auf stete Ak- 
tionen des Spielers. Viele Fans be- 
fürchteten zudem, dass alles au- 
tomatisiert abläuft, doch wenn ihr 
nicht aktiv schwingt, stürzt unser 
Lieblingsspinnenmann mit einer 
Vorliebe für rot-blauen Latex auf 
die Straße. Stattdessen verschießt 
ihr mit R2 einzelne Netzstränge 
und mit dem Analogstick beein- 
flusst ihr, wie weit oder hoch ihr 
euch schleudert, was sich natür- 
lich auf Schwung und Geschwin- 


> - 
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digkeit auswirkt. Das Schwingen 
soll sehr kontextsensitiv sein und 
sich mit allerlei Manóvern ver- 
binden lassen. So kónnt ihr bei- 
spielsweise mit einem Sprung das 
Schwingen unterbrechen, euch mit 
L3 hinab in die Tiefe stürzen und 
so extra Schwung erlangen, per gut 
getimtem Web-Zip einen U-Turn 
hinlegen oder euch mit gleichzei- 
tig gedrückten L2- und R2-Tasten 
an Aussichtpunkte heranziehen. 
Drückt ihr nur L2, wird kurzzeitig 
die Zeit verlangsamt, wodurch ihr 
bestimmte Punkte ganz genau an- 
visieren kónnt. Spidey wáre aber 
natürlich keine echte Superspinne, 
wenn er nicht auch an Häuserfas- 
saden entlanglaufen kónnte. Hal- 
tet ihr dabei Kreis gedrückt, rennt 
unser Spinner ansatzlos um die 
Ecke. Lauft ihr strack eine Wand 
hoch, kónnt ihr so auch das Dach 
erklimmen. Allerdings lassen sich 
diese Aktionen natürlich auch mit 
Schwung-Manóvern kombinieren. 
Drückt ihr im richtigen Moment auf 
X, springt Spider-Man beispiels- 


ПІ 
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Akrobatischer Arachnoide: Spidey muss nicht zwingend schwingen, sondern kann 
auch an Häuserfassaden entlanglaufen. Auf dem Boden beherrscht er Parcours. 


weise spektakulár über das Ge- 
bäude. Bewegt ihr euch doch mal 
auf dem Boden, haltet ihr einfach 
nur — Assassin's Creed lässt grü- 
Ben — die R2-Taste gedrückt und 
Spidey führt automatisch allerlei 
Parcours-Aktionen über die Hin- 
dernisse aus. Anfangs muss man 
sich sicherlich selbst immer wie- 
der an die vielen vorhandenen und 
kombinierbaren Manóver erinnern, 
doch nach ein wenig Eingewóh- 
nung geht das Schwingen gut von 
der Hand. Zudem sieht es auch 
einfach nur phánomenal aus. Die 
Grafik glánzt ohnehin mit knacki- 
gen Texturen und schónen Licht- 
effekten, doch die geschmeidigen 
Animationen von Spidey sind das 
eigentliche Highlight. Laut Insom- 
niac soll die Performance des Titels 
übrigens sowohl auf der normalen 
PS4 als auch auf der Pro-Variante 
auf 30 Bilder pro Sekunde gelockt 
sein. Die Pro-Version sehe lediglich 
einen Ticken schárfer aus. Da sind 
wir mal gespannt. Spátestens am 
7. September wissen wir es genau. 


Das gibt Kopfweh: In den Kampfen kommt es sehr auf Übersicht an. Oftmals lasst sich auch die = 
Umgebung іп den Kampf mit einbeziehen, wie diese beiden Schláger gleich merken werden.. 
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Und zwar nicht nur, ob die Aussage 
zur Performance stimmt, sondern 
auch, wo Peter Parker arbeitet. 
Da wir im bisherigen Material den 
Stark Tower entdeckten, haben wir 
da nämlich eine ganz heiße Vermu- 
tung, die auch erklären würde, wo- 
her Peter Technik, Know-how und 
Material für seine neuen Anzüge 
hat. CHRISTIAN DÖRRE 
Meinung 
„Insomniacs Titel wird 
endlich das Spidey-Spiel, 
das die Fans verdienen!“ 
Christian Dörre Marienkäfer-IMan 


Das Jahr 2018 verspricht sehr viele grandiose 
Spiele, doch es gibt keinen Titel (Red Dead 
Redemption 2 mal ausgenommen) auf den ich 
mich so sehr freue wie auf Insomniacs Spider- 
Man. Das Studio zeigte beim Xbox-One-exklusiven 
Sunset Overdrive, dass sie das Design einer offe- 
nen Welt beherrschen, und bei Ratchet & Clank, 
dass sie sowohl kreativ als auch witzig genug sind, 
um Peter Parkers Alter Ego Leben einzuhauchen. 
Das bisher gezeigte Material sieht dementspre- 
chend auch super aus und verspricht viel spekta- 
kuláre Superhelden-Action sowie herrlich alberne 
Spidey-Flachwitze. Die neuen Informationen zu 
Gameplay und Story-Ansatz lassen zudem darauf 
schlieBen, dass sie den Charakter Spider-Man 
verstanden haben und dass die angekündigten 
Features durchdacht sind. Spider-Man wird die 
maximal durchwachsenen Activision-Titel der 
letzten zehn Jahre vergessen machen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben so getan, als seien wir echte Journalis- 
ten und haben recherchiert. War ziemlich anstren- 
gend. Nächstes Mal denken wir uns was aus. 


Wertungstendenz 
| 80-90 | 


ENTWICKLER Insomniac Games 
Das Studio ist ebenfalls fiir Ratchet & Clank, Sunset 
Overdrive und Resistance verantwortli 


ALTERNATIVE 


: Arkham Knight 
Auch ein richtig cooles Heldenspiel mit offener Welt. 
Nur dü it DCs Vorzeigi 


TERMIN 
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Spezialist Firebreak stößt ein radioaktives Feld aus, das Gegnern 
in der Nähe schadet und deren maximales Leben verringert. 


Call of Duty: Black Ops 4 


Ohne Kampagne, dafür mit Battle-Royale-Gefechten — kann das gut gehen? 


EGO-SHOOTER | Zwar gab es 
im Vorfeld der Ankündigung von 
Call of Duty: Black Ops 4 Gerüch- 
te, dass der náchste Ableger der 
milliardenschweren Shooter-Se- 
rie ohne eine Kampagne auskom- 
men soll. Doch so recht wollten die 
Fans der Flüsterpropaganda nicht 
glauben — zumal ein nicht gerade 
kleiner Teil der CoD-Community 
vor allem wegen der kurzen, aber 
bombastischen Einzelspieleraben- 
teuer auf die Reihe schwórt. Nach 
dem groBen Ankündigungs-Event 
in Los Angeles sind wir aber alle 
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Spezialist Ajax kann feindliche Schüsse 


4 mit seinem ballistischen Schild abwehren. 


ein Stück weiser und wissen nun, 
dass die Entwickler sich im inzwi- 
schen 18. Teil der Serie auf die an- 
deren Stárken konzentrieren wol- 
len und außerdem mit einem neu 
eingeführten Modus für frischen 
Wind sorgen wollen. „Black Ops 4 
bietet unserer Community mehr 
Móglichkeiten, gemeinsam mit 
Freunden Spaß zu haben, als alles 
andere, das Treyarch je erschaffen 
hat. Black Ops 4 führt für jeden As- 
pekt des Spiels weitreichende In- 
novationen ein, inklusive einem 
taktischen Multiplayer-Modus der 
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nächsten Generation, dem größ- 
ten Zombies-Angebot, das wir je 
hatten, und Blackout, in dem das 
gewaltige Black Ops-Universum 
auf der gróBten Map zusammen- 
geführt wird, die es je in der Ge- 
schichte von Call of Duty gab“, 
fasste der General Manager der 
Reihe, Rob Kostich, die Neuerun- 
gen auf dem Event zusammen. 


Heilige Dreifaltigkeit 

Wie schon in den Jahren zuvor 
will Activision uns also wieder mit 
drei unterschiedlichen Spielkom- 


ponenten glücklich machen. Zum 
einen erwartet uns in B/ack Ops 4 
ein komplett überarbeiteter kom- 
petitiver Mehrspielermodus, die 
bekannte kooperative Zombie- 
Hatz sowie — Achtung! — Battle- 
Royale-Gefechte auf einer riesigen 
Karte, die gar 1.500 Mal größer als 
die berühmt-berüchtigte Nuke- 
town-Map sein soll. Trotz der gi- 
gantischen Dimensionen ver- 
spricht Treyarch für den Blackout 
genannten Last-Man-Standing- 
Modus schnelles Gameplay wie 
es für ein Call of Duty typisch ist. 


à | 
Eines der Szenarien des neuen Zombie-Modus ist auf der Titanic 
angesiedelt, ein anderes hingegen аш der Gefangnisinsel Alcatraz. 


Neu ist aber, dass man wohl auch 
viele Fahrzeuge auf der Map steu- 
ern kann. 


Spezielle Spezialisten 

Auf dem Ankündigungs-Event in 
Los Angeles drehte sich aber al- 
les um den Mehrspielermodus. Da 
die Entwickler sich nicht mit einer 
aufwendigen Einzelspielerkam- 
pagne herumschlagen müssen, 
stehen viele Neuerungen für die 
kurzweiligen Matches an. Allge- 
mein will Treyarch die Gefech- 
te taktischer gestalten, als man 
es sonst von der CoD-Reihe ge- 
wohnt ist. Dafür sollen unter ande- 
rem Spezialisten sorgen, die über 
unterschiedliche Fähigkeiten ver- 
fügen und so dem Team auf ver- 
schiedene Weise zur Seite stehen. 
Crash, ein Sanitäter, kann zum 
Beispiel seine Kameraden hei- 
len und Firebreak geht mit einem 
Flammenwerfer gegen seine Geg- 


ner vor. Ajax kann hingegen ähn- 
lich wie in Rainbow Six: Siege mit 
einem ballistischen Schild feindli- 
che Schüsse aufhalten. Einer der 
spannendsten Charaktere dürfte 
Recon sein. Der Aufklärungsspezi- 
alist ermöglicht eine Art Röntgen- 
sicht, durch die alle Teamkamera- 
den Feinde durch Wände sehen 
können. Die verschiedenen Spezi- 
alisten lassen sich zusätzlich noch 
individuell anpassen. Zur Auswahl 
stehen Fähigkeiten wie etwa, dass 
man während eines Sprints noch 
feuern kann oder die Bewegungs- 
geschwindigkeit erhöht ist. Eben- 
so können wir wie schon in den 
Vorgängern unsere Waffen unter- 
schiedlich bestücken. Hier steht 
uns wieder ein Sammelsurium an 
Visieren, Läufen und Magazinen 
zur Verfügung. 

Eine weitere - und wohl auch 
die wichtigste — Neuerung betrifft 
das Handling der Schießeisen. In 


Die letzte der drei Zombies-Episoden führt uns ins antike Rom | 
müssen wir uns mit Speeren und Schwertern gegen die Untoten wehren. | 
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бет Zombie-Modus soll für die Einzelspieler-Fans als Kampagnenersatz dienen. 
Die Kampfe gegen die Untoten kónnen wir auch mit KI-Kameraden bestreiten. 


Black Ops 4 wollen die Entwickler 
für móglichst realitátsnahe Waf- 
fen sorgen, bei denen wir auch 
auf Dinge wie den Rückstoß oder 
die ballistische Kurve achten müs- 
sen. Zudem gab Treyarch auf dem 
Event bekannt, dass die Mehr- 
spielergefechte statt wie üblich für 
zwölf dieses Mal nur für zehn Spie- 
ler ausgelegt sind. Das soll neben 
den unterschiedlichen Specialists 
für mehr Ruhe und Teamplay in 
den Gefechten sorgen. 


Die Untoten sollen es richten 

Dass einige CoD-Fans den Einzel- 
spielermodus vermissen werden, 
ist auch Treyarch bewusst. Des- 
halb wollen die Entwickler die alt- 
bekannten Kampfe gegen Zombie- 
Horden erweitern und auBerdem 
mit intelligenten KI-Mitspielern 
ausstatten. Gleich drei Settings ste- 
hen uns zum Release im Oktober 
zur Verfügung. Eine der Episoden 


soll gar im antiken Rom angesiedelt 
sein. Hier treten wir mit den Waffen 
jener Zeit — sprich Schwertern und 
Speeren - gegen die Untoten іп ei- 
ner Gladiatorenarena an. Der Zom- 
bie-Modus soll laut den Entwicklern 
zudem auch erzählerisch etwas zu 
bieten haben. Ob das aber über die 
fehlende Kampagne hinwegtrösten 
kann, werden wir erst zum Testzeit- 
punkt erfahren. M NDG 


nung auf 


Matti Sandqvist Redakteur 


Eigentlich ist man als Kunde ja immer unzufrie- 
den, wenn ein Hersteller uns ein Nachfolgepro- 
dukt mit weniger Inhalt anbietet, aber denselben 
Preis verlangt. Genau das ging mir durch den 
Kopf, als ich die Black Ops 4-Ankündigung in Los 
Angeles verfolgte. Doch ob die Sache ganz so ein- 
fach ist, möchte ich an dieser Stelle lieber nicht 
beurteilen. Falls die Mehrspielermodi genügend 
Abwechslung in petto haben und die Battle- 
Royale-Gefechte richtig Laune machen, werde 
ich womöglich die bombastische Kampagne gar 
nicht vermissen. Denn seien wir mal ehrlich: Die 
CoD-Einzelspielerabenteuer sind ein wenig in 
die Jahre gekommen und haben mich jedenfalls 
seit Modern Warfare 2 nicht mehr so richtig 
umgehauen. 


Darauf basiert re M ng: 
Wir haben die Call of Duty: Black Ops 4-Ankün- 
digung in Los Angeles verfolgt. Der Rest ist wie 
immer Voodoo. 


Wertungstendenz 
ШЕЕ 


Infos 
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Stundenlang gespielt, an Land, zu Wasser und in der Luft: 
So gut wird das náchste MMO-Rennspiel aus Frankreich. 


RENNSPIEL | Auch wenn die Zwei 
stolz im Titel prangt, ist The Crew 2 
im Grunde eher eine Neuauflage 
des Erstlings aus dem Jahr 2014 
als ein echter Nachfolger. Erneut 
seid ihr in den virtuellen USA un- 
terwegs. Diesmal im Vordergrund: 
sieben große Städte wie Miami, 
Detroit, Chicago und Las Vegas. 
Dazwischen befindet sich ein dich- 
tes Straßennetz voller großer und 
kleiner Events wie den bekannten 
Skill-Challenges. Das können Міпі- 
Slalom-Wettbewerbe sein oder 
eine Blitzerfalle, an der ihr eine 
bestimmte Geschwindigkeit errei- 
chen sollt. Je nach Wunsch fahrt 


ihr selbst zu eurem Wunschort 
oder benutzt die Schnellreise. Die- 
se ist anders als im Vorgänger von 
Anfang an verfügbar, ihr müsst also 
nicht erst den Nebel des „Krie- 
ges" aufdecken, indem ihr an eine 
bis dato unbekannte Stelle fahrt. 
Die frei befahrbare Spielwelt kam 
schon in Teil 1 äußerst lebendig 
daher; für The Crew 2 hat Entwick- 
ler Ivory Tower noch mehr Tiere 
wie Flamingos, Kühe und Braunbä- 
ren eingebaut, die auf und abseits 
der Strecke herumtollen. Zeitweise 
fühlten wir uns beim Anspielen an 
die turbulente Open-World von Far 
Cry 5 erinnert. Anders als in Ubi- 


‚Sc nellboote wühlen das | Wasser stark auf; bei Überholmanövern 
bringen die Wellen Unvorsichtige schon mal vom Kurs ab. 
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softs Shooter-Serie kónnt ihr den 
Tieren mit eurem Fahrzeug aber 
nichts anhaben, denn genau wie 
die menschlichen Passanten auf 
dem Burgersteig weichen sie im- 
mer in letzter Sekunde aus. Bei eu- 
ren Erkundungstouren schallt ein 
lássiger Soundtrack aus den Bo- 
xen, den ihr mit der Wahl der Ra- 
diostation selbst bestimmt. Rock, 
Pop, Latino-Klánge, selbst Count- 
ry und Klassik werden angeboten. 

The Crew 2 erweitert den be- 
kannten Fuhrpark um Boote und 
Flugzeuge; Motorráder und Mons- 
ter Trucks wurden bereits mit dem 
Add-on Wild Run eingeführt und fei- 
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tim reestyle-Modus dreht ihr am Steuer von Sportflugzeugen Loopings, 5 R 
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fliegt ‚extrem tief oder richtet die Tragflächen im 90°-Winkel zum Boden aus ж 
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ern eine Rückkehr. Die Steuerung 
der neuen Vehikel ist so einfach wie 
im Vorgánger. Wer von The Crew 2 
eine Flugsimulation oder einen 
aufwendig gemachten Speedboat- 
Racer erwartet, dürfte enttäuscht 
werden. Die Flieger und Boote ver- 
halten sich im Grunde wie ihre vier- 
rädrigen Vettern, nur sind sie eben 
in der Luft oder im Wasser. So hat 
auch dort jedes Vehikel einen Nitro- 
Boost und das Fahr- beziehungs- 
weise Fluggefühl wirkt sehr arcadig. 
Kollisionen enden selten in Total- 
scháden, die gutmütige und nicht 
ganz realistische Physik sorgt dafür, 
dass sich aufeinanderprallende Ve- 
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Died etailliert gestalteten Cockpits leiden unter dem Verzicht auf reflektierende 
Riickspiegel: Ihr hr miisst euch mit dem rechten Analogstick umschauen. 


00:05.406 


myer, 


; el eher abstoBen als ineinander 
verkeilen. Selbst wenn ihr mit dem 
Stuntflugzeug gegen Báume oder 
Berge fliegt, bedeutet das oft noch 
nicht das Aus, zumal euer Vehikel 
per Knopfdruck oder bei zu groBer 
Beschádigung automatisch wieder 
auf die Strecke zurückgesetzt wird. 
Immerhin: Auf dem Wasser müsst 
ihr Acht geben, dass ihr nicht in der 
Spur des vor euch fahrenden Boo- 
tes landet, denn dann bringen euch 
die vom Gejagten aufgewirbelten 
Wellen vom Kurs ab. Achtung: Eine 
Rückspulfunktion fehlt, aber die 
meisten Rennen sind kurz genug, 
sodass ein erzwungener Neustart 
die Geduld nicht überstrapaziert. 

Der beste Kniff von The Crew 2: 

"Solange ihr nicht gerade ein vor- 

fertigtes Rennen fahrt, dürft ihr 


n er vier vier Rennphilos losop 
G 
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len erhaltet ihr zu Beginn je ei 
ratis- Vehikel, Weitere | „Gratis-Vehikel, Weitere Fahrzeuge müsst ihr mit Ingame-Währung kaufen. 


auf Knopfdruck jederzeit zwischen 
Auto/Motorrad, Boot und Flugzeug 
wechseln. Und wir meinen wirklich 
jederzeit. In The Crew 2 markiert 
ihr drei Vehikel als Favoriten — zu 
denen könnt ihr im Spiel durch 
Gedrückthalten eines Gamepad- 
Buttons springen. Wenn ihr also 
gerade mit der Cessna über dem 
Hudson River in New York kreist, 
reicht ein Knopfdruck und euer 
Flugzeug verwandelt sich in ein 
Schnellboot — und stürzt runter in 
die Wellen, wo ihr ohne Verzöge- 
rung weiterfahren könnt. Alternativ 
düst ihr mit einem Supersportwa- 
gen in einem Affenzahn den High- 
way entlang, ruft das Favoritenme- 
nü auf — und plötzlich hebt ihr mit 
einem Flugzeug ab, in vollem Tem- 
po. Dieser fliegende Wechsel ist 


zwar komplett unrealistisch, bietet 
aber großes Potenzial für coole 
Stunts und lustige Situationen! 


Vier mal vier Disziplinen 

Natürlich gibt es für jede Vehi- 
kelklasse eigene Events, verteilt 
auf die vier Bereiche Offroad, 
Pro Racing, Freestyle und Street 
Racing. Jede dieser vier Rennfa- 
milien besitzt ein Hauptquartier, in 
dem ihr Zugriff auf neue Disziplinen 
erhaltet (insgesamt 16 Stück, da- 
runter Drag Racing, Drift-Wettbe- 
werbe und Tourenwagen-Rennen) 
sowie bessere Fahr- und Flugzeu- 
ge gegen Ingame-Credits erwerbt. 
Euer Fortschritt wird dabei nicht 
nur anhand des verdienten Gel- 
des gemessen, sondern vor allem 
mittels eurer (Twitter-)Follower im 


PROGRESSION ^ 
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Spiel. Je mehr Fans ihr begeistert, | 
umso hóher steigt ihr im Rang auf 
und desto mehr Disziplinen, Events 
und Fahrzeuge schaltet ihr frei. 
Zusammengehalten wird das 
muntere Rasen von einem Story- 
Feigenblatt: Statt der mauen Un- 
dercover-Cop-Geschichte aus dem 
Vorganger gibt es diesmal nur eine 
Handvoll Zwischensequenzen, in 
denen der Event-Charakter und 
die Liebe zum Motorsport betont 
werden. In jedem der vier Haup- 
tquartiere warten ein Mentor und 
ein Antagonist, den ihr im Lauf eu- 
rer Karriere bezwingen müsst, dazu 
kommen mit jedem Stufenaufstieg 
auf der Karriereleiter besondere 
Events. In diesen absolviert ihr 
kombinierte Rennen unter Ein- 
bezug aller Rennklassen. 


ғ Sa nndisziplinen umfassen neben Drag, Dri 


To gen- Rennen auch rasante Motorrad- Events in| Matsc| 
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Neue Upgrade-Teile kommen in bunten Kisten daher, der Inhalt wird zufallig 
bestimmt — aber es gibt wohl keine Müglichkeit, sie mit Echtgeld zu kaufen. 


--- 
LAS VEGAS SPELDTRAP 
- 124.3 кен 


MOTORCORE PERFPART IS IN THE STOCK 


E.C.U. PERFPART IS IN THE STOCK 


1. Grün - wertvoll 
Upgrade-Teile gibt es in sieben Kategorien wie Aufhángung oder Bremsen. Die Farbe sym- 
bolisiert den Seltenheitswert, eine dreistellige Ziffer steht für die Starke. 


2. Zufall und der Computer bestimmen die Beute 
Ein Algorithmus sorgt dafür, dass ihr Loot entsprechend eurer Stufe erhaltet. Wer Upgrades 
nicht einsammelt, bekommt sie automatisch zugeschickt. 


3. Plug & Play in der Tuning-Garage 
Ausrüstungsteile lassen sich für alle Vehikel derselben Kategorie verwenden; anders als in 
Need for Speed: Payback müsst ihr nicht jeden Wagen separat aufleveln. 
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Performance vor Optik 

The Crew 2 hat sich grafisch im 
Vergleich zum Vorgánger nur mar- 
ginal verándert. So gibt es jetzt 
deutlich mehr zerstórbare Ob- 
jekte am StraBenrand und man 
lauft seltener Gefahr, an einer 
unscheinbaren Barriere hángen 
zu bleiben. Die abwechslungs- 
reich dargestellte Spielwelt weist 
schóne Flecken auf, die Autos von 
Original-Herstellern wie Mercedes 
oder Hyundai sind auf Hochglanz 
poliert, aber bei Weitem nicht so 
geleckt wie in waschechten Si- 
mulationen. Toll: Jedes Fahrzeug 
besitzt eine packende Cockpit- 
perspektive; zusammen mit Mo- 
torhauben-, Stoßstangen- und 
Verfolgerkamera bietet The Crew 2 
hier ein Maximum an Auswahl- 
möglichkeiten. Besonders intensiv 
sind die Ego-Ansichten in Schnell- 
booten und Propellerflugzeugen, 
denn hier wird die Übersicht auf 
realistische Weise eingeschränkt. 
In Verbindung mit dem gelungenen 
Geschwindigkeitsgefühl ergibt das 
eine starke Atmosphäre! Weniger 
toll: Die Rückspiegel im Cockpit 
reflektieren wie schon in Teil 1 
nicht das Geschehen hinter dem 
Vehikel. Dazu kommen in der von 
uns gespielten Version auf der Xbox 
One X merkliche Pop-up-Effekte; 


Geschwindigkeits- und Fahrgefühl haben im Vergleich zum 
Original von 2014 einen großen Schritt nach vorn gemacht. 


Texturen in mittlerer Entfernung 
ploppen auf und das Bild gibt sich 
beim Blick gen Horizont unruhig. 
Für Ivory Tower stand die Perfor- 
mance an erster Stelle; um flüssige 
60 Fps zu garantieren, ging man 
erneut technische Kompromisse 
ein. Angenehmer Nebeneffekt: Der 
Wagenwechsel im Menü und die 
Schnellreise erfordern nur mini- 
male Ladezeiten, auch beim Start 
eines Rennens muss die Konsole 
nicht gefühlte Ewigkeiten Daten in 
den Arbeitsspeicher schaufeln. 


Nicht allzu fordernd 
The Crew 2 ist dem Klappentext 
zufolge ein Online-Spiel und be- 
nötigt wieder eine permanente 
Internetverbindung, auch wenn 
ihr allein durch die virtuellen USA 
brettert. Zufallstreffen mit ande- 
ren Spielern sind möglich, werden 
aber vom Spiel nicht forciert. Das 
Höchste der Gefühle ist es, mit 
bis zu drei Freunden ein Team zu 
bilden und in Events gemeinsam 
sowie gegeneinander anzutreten; 
beim Start eines Rennens gehen 
automatisch Einladungen an die 
anderen Crew-Mitglieder raus, die 
sodann in Windeseile zum Ort des 
Geschehens springen können. 
Egal, ob ihr menschliche Mit- 
spieler oder Kl-Konkurrenten von 
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- 
Die Zwischensequenzen erzáhlen 
keine Handlung im klassischen Sinn 
PM - 


der Strecke rempelt: Die bisher 
ausprobierten Rennen leiden teil- 
weise unter schlechter Lesbarkeit 
der Ideallinie. Da es keine Boden- 
einblendungen gibt, müsst ihr euch 
auf Warnschilder und die Minimap 
verlassen; zumindest letztere lásst 
sich auf Wunsch vergrößern, um 
den Streckenverlauf besser voraus- 
zuahnen. Doch in offenen Gebieten 
wie dem neuen Bayou (Sümpfe in 
der Náhe von New Orleans) fiel es 
uns trotz dieser Hilfe manchmal 
schwer, den Pfad zum nächsten 
Checkpoint zu finden. Dazu ka- 
men zuweilen überraschend tiefe 
Wasserstellen, in denen unser Auto 
versank — wáhrend ein paar Meter 
weiter optisch identische Pfützen 
problemlos durchfahren werden 
konnten. Die Testversion muss zei- 
gen, ob sich diese Probleme der 
Streckenführung über die komplet- 
te Spielzeit zu einem echten Árger- 
nis entwickeln. Die Gummiband-Kl 
erlaubt auf jeden Fall, auch gró- 
Bere Fahrfehler auszugleichen, 
im Umkehrschluss lassen sich die 


Computergegner aber nur schwer 
komplett abhängen. Im normalen 
Schwierigkeitsgrad ist The Crew 2 
dennoch einen Tick zu leicht, denn 
bei ` Zeitfahr-Herausforderungen 
ohne direkte Konkurrenz fuhren 
wir absurde Streckenrekorde her- 
aus. Der schwere Modus wird erst 
bei der Wiederholung einer Aktivi- 
tät zugänglich, als Belohnung gibt 
es hier für einen Sieg auch mehr 
Follower und besseren Loot (siehe 
Kasten links). Verstöße gegen die 
StraBenverkehrsordnung bleiben 
ungeahndet, die im Vorgánger-DLC 
Calling All Units eingeführte Polizei 
wurde für The Crew 2 wieder aus 
dem Repertoire gestrichen. 


Fahren, kaufen, schrauben 

The Crew 2 ist darauf ausgelegt, 
viele Dutzend Stunden gespielt 
zu werden. So gibt es versteck- 
te Schátze, die ihr per Radar-Ping 
entdeckt, sowie neue und umfang- 
reiche Individualisierungsoptionen 
für euren Rennfahrer. Ahnlich wie 


in Forza Motorsport 7 dürft ihr eu- 


In Miami unterhaltet ihr eine eigene Wohnung, die ihr im Lauf der Karriere mit 
| Fahrzeugen und Trophäen füllt. Hier lässt sich auch die Kleidung des Avatars ändern. 
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| Bei speziellen Events kommen Sprung- 


schanzen und andere Gimmicks zum Einsatz. ұ 


ren Avatar nach Gusto einkleiden; 
für manche Kosmetik-Optionen 
dürfte Ubisoft auch echtes Geld 
verlangen, denn die per Mikro- 
transaktionen erworbenen Crew 
Credits aus dem Vorgänger kehren 
zurück. Der umfangreiche Fuhr- 
park enthált zudem so manches 
Vehikel, das exklusiv für Káufer des 
Season Pass und der Gold-Edition 
verfügbar ist. Eure schicken Besitz- 
tümer dürft ihr im Loft eures Cha- 
rakters ausstellen, Editoren für Fo- 
tos und Videos erlauben es, die mit 
Stickern verzierten und selbst ein- 
gefárbten Boliden der Welt zu prà- 
sentieren. Dagegen glanzten opti- 
sche Tuning-Optionen wie Spoiler 
bislang mit Abwesenheit. Dafür 
lassen sich in den Pro-Einstellun- 
gen Veránderungen am Fahrmodell 
vornehmen: Traktions- und Stabili- 
tátskontrolle sowie ABS lassen sich 
feinjustieren, dazu kónnen Einstei- 
ger für die Drift-Wettbewerbe eine 
Rutschhilfe aktivieren. So wirkt 
auch dank dieser Einstellungs- 
móglichkeiten das Fahrmodell von 


у рау Ne vorschau 


The Crew 2 von Beginn an viel run- 
der als das des Vorgángers und ist 
nicht mehr so stark auf den Einbau 
von Upgrade-Teilen angewiesen. 
Das ist dann doch noch ein As- 
pekt, durch den Ivory Towers zwei- 
tes Projekt mehr wie ein echter 
Nachfolger wirkt als wie eine bloBe 
Neuauflage bekannter Elemente. 
PETER BATHGE 


„The Crew 2 spielt sich I 
schon jetzt besser als Need \ = 
for Speed: Payback!“ 


Peter Bathge ғ 


Die größte Herausforderung in Verbindung 

mit The Crew 2 steht Ivory Tower erst noch 
bevor. Die Entwickler müssen nämlich, anders 
als beim Erstling, für einen reibungslosen 
Launch ohne Login-Kapriolen sorgen. Beim 
Vorgänger stand der Always-online-Anspruch 
dem FahrspaB noch im Weg, zumal die MMO- 
Elemente vergleichsweise schwach ausgeprägt 
waren. Auch der Nachfolger ist wieder eher ein 
Singleplayer- und Koop-Raser als ein echtes 
Multiplayer-Universum. Aber die Entwickler 
haben erfolgreich Feinschliff betrieben, gerade 
das Fahrmodell macht jetzt von Anfang an 
einen runden Eindruck, auch wenn The Crew 2 
natürlich weiterhin keine Simulation ist. Muss 
es auch gar nicht sein, denn als unkomplizierte 
Arcade-Sause mit motivierender Karriere macht 
das Open-World-Rennspiel bereits einen guten 
Eindruck. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Drei Stunden lang ließ uns Ubisoft mit einer Beta- 
Version auf der Xbox One X alleine, wir durften 
spielen und Screenshots machen. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER lvory Tower 


Die Franzosen (Sitz in Lyon) kümmern sich 
ausschlieBlich um die Marke The Crew. 


ALTERNATIVE Gran Turismo: Sport 
Keine Open-World und weniger Fahrzeugvielfalt, aber 
dafür ist das Fahrmodell erste Sahne. 


TERMIN 29. Juni 2018 
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Nostradórrus Redakteur 


Wenn ich jetzt böse wäre, würde ich näher darauf 
eingehen, dass das gezeigte Material aussieht, 
als würde auch Shenmue 3 für die Dreamcast 
entwickelt, aber da ich ja als fróhliches Gute- 
Laune-Bárchen bekannt bin, sage ich einfach 
mal, dass die Fans sich nicht mehr erwarten 
sollten, als dass die Geschichte endlich weiterer- 
zählt wird und hoffentlich zum verdienten Ende 
kommt. So sehr die ersten beiden Shenmue ihrer 
Zeit voraus waren, so weit liegt Teil 3 (zumindest 
technisch) wohl zurück. Ich gönne allen Fans 

und auch mir selbst das Shenmue 3, das sich alle 
wünschen, aber mir fehlt der Glaube. Die erneute 
Verschiebung stimmt mich da auch nicht opti- 
mistisch. Ich lasse mich gerne eines Besseren 
belehren, aber ich mache mir große Sorgen um 
die Qualität von Shenmue 3. 


Darauf t 10: 
MutmaBungen, Нӧгепѕареп, üble Nachrede — 
genau wie bei einer ргоВеп deutschen Volkszei- 


tung. Journalismus — Wuppdidu! 


ПЕНЕН bo 
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F \ Schon 
viel zu jange warten Fans der Rei- 
he darauf, zu erfahren, wie es mit 
Ryo Hazukis Geschichte weiter- 
geht. Wird der Jungspund end- 
lich Lan Di finden und ihn für die 
Ermordung an Ryos Vater zur Re- 
chenschaft ziehen? Wird das Rät- 
sel um die seltsamen Spiegel ge- 
lüftet? Wird das Finale wirklich 
so aussehen wie ein Dreamcast- 
Spiel? Nun, besagte Fans müssen 
sich noch weiter gedulden, denn 
schon vor der E3 gab Yu Suzuki 
bekannt, dass sich Shenmue 3 auf 
das Jahr 2019 verschiebt. Schade, 
aber auf ein Jahr mehr oder weni- 
ger Wartezeit kommt es bei die- 
ser unendlichen Geschichte ja nun 
auch nicht mehr an. Außerdem ist 
es doch schön, dass man seinen 
Enkeln nicht von diesem außerge- 
wöhnlichen Spiel erzählen muss, 


sondern es sogar direkt mit ihnen 
zusammen spielen kann. 


Info-Flaute 

Dementsprechend gibt es zu Shen- 
mue 3 auch leider keine neuen In- 
formationen. Nur ein besorgniser- 
regendes Gerücht, laut dem auch 
der dritte Teil der Saga mit einem 
Cliffhanger enden wird und Yu Su- 
zuki seine Geschichte erst in einem 
vierten Teil abschließen wird, der 
irgendwann erscheint. Da die Ge- 
duld der Fans (und Backer) aber im 
Gegnsatz zur Shenmue-Posse end- 
lich ist, gehen wir davon aus, dass 
der Titel auf der E3 ein wenig mehr 
Scheinwerferlicht bekommt als in 
den letzten Jahren. Vielleicht se- 
hen wir auch endlich mal richtiges 
Gameplay oder dürfen das Schätz- 
chen gar selbst anspielen. Aber so 
optimistisch sind wir dann doch 
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nicht. Jedenfalls stehen Publisher 
Deep Silver und Serien-Mastermind 
Suzuki jetzt mal unter Zugzwang. 
Da wir aber nicht nur meckern 
wollen, verkünden wir hier auch 
noch ein paar positive Nachrich- 
ten: Sega hat endlich ein Remas- 
ter der ersten beiden Teile ange- 
kündigt. Damit rechneten zwar alle 
schon vor drei Jahren, doch bei 
Entwickler Ys Net ticken die Uh- 
ren ja bekanntlich ein wenig an- 
ders. Shenmue 1 und 2 sollen zu- 
sammen in einem Bundle verkauft 
werden, das etwa 30 Euro kosten 
soll. Zudem laufen die Spiele in ei- 
ner Auflósung von 1080p, werden 
grafisch ein wenig aufgehübscht 
und man soll zwischen der klassi- 
schen und einer modernen Steu- 
erung wáhlen kónnen. Gerade die 
Ankündigung zur Steuerung ist 
eine echte Wohltat für Gamer. Al- 
lerdings — das hátte man ja nicht 
ahnen kónnen — wurde auch zu 
den Remaster-Versionen bislang 
kein Release-Termin bekanntge- 
geben. Auch hier rechnen wir mit 
einer Ankündigung auf der E3 und 
zwar hoffentlich noch für dieses 
Jahr. SchlieBlich wáre das Nach- 
holen oder erneute Spielen der 
alten Schinken wenigstens ein 
kleiner Trost für die erneute Ver- 
schiebung des dritten Teils. AuBer- 
dem fángt Ex-Kollege, Fanboy und 
Ewok-Stunt-Double Cabibbo sonst 
an zu weinen. CHRISTIAN DORRI 
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\ Rockstar 
und die E3 gehören genauso sehr 
zusammen wie unser Lukas und 
Wasser und Seife: gar nicht. Des- 
halb veröffentlichte der Publisher 
bereits vor der Messe viel neu- 
es Material zum sehnlichst erwar- 
teten Open-World-Western. Die 
Überraschung schlechthin: John 
Marston, Protagonist des letzten 
Teils, mischt auch in Red Dead 
Redemption 2 kräftig mit, obwohl 
er zum Zeitpunkt der Handlung 
schon mit der Gang abgeschlos- 
sen haben sollte. 


Bis zum bitteren Ende? 

Teil 2 der staubigen Wild-West- 
Action spielt zwölf Jahre vor dem 
letzten Part im Jahre 1899, die 
meisten Outlaws wurden bereits 
beseitigt, die wenigen verbliebenen 
Banden werden von der Regierung 


erbarmungslos gejagt. Hierzu ge- 
hört auch die Van-der-Linde-Gang 
mitsamt unserem neuen Prota- 
gonisten Arthur Morgan, der laut 
Rockstar die einzige spielbare Fi- 
gur sein wird. Anführer Dutch wird 
in seinem Vorgehen immer brutaler 
und denkt, dass er die Regierung 
besiegen kann, was die Gruppe zu 
spalten droht. Einige Gangmitglie- 
der stehen loyal zu Dutch, ande- 
re zweifeln an dessen Methoden. 
Morgan muss sich also entschei- 
den, ob er die Realität akzeptiert 
oder seinem Ziehvater Dutch ins 
unabwendbare Unheil folgt. War- 
um genau John Marston noch Mit- 
glied der Gang ist, ist indes noch 
ungeklärt. Eigentlich müsste er zu 
diesem Zeitpunkt bereits mit sei- 
ner Frau eine Familie gegründet 
haben. Wir sind gespannt, ob wir 
seinen Ausstieg erleben werden. 


Überraschung: John Marston, Protagonist des letzten Teils, mischt auch in RDR 2 
kräftig mit, obwohl er eigentlich schon mit der Bande gebrochen haben sollte: 
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Mehr Lósungen für Outlaws 

Die Welt soll nun noch viel gró- 
Ber sein als im letzten Teil und uns 
mehr abwechslungsreiche Gebiete 
kredenzen. Zudem sollen die Are- 
ale nun viel belebter sein. NPCs 
gehen ihrem Tagesablauf nach, 
Zufallsereignisse lockern den 
Spielablauf auf und auch die Tier- 
welt wurde mächtig aufgestockt. 
Man darf nun angeln und auch die 
Jagd steht mehr im Fokus, da man 
sein Banditencamp regelmäßig mit 
Nahrung und anderen Materiali- 
en beliefern sollte. Pelze und Waf- 
fen darf man in den Satteltaschen 
seines Gauls verstauen. Zudem soll 
es bei den Pferden mehr Abwechs- 
lung geben. Es gibt wohl verschie- 
dene Rassen, die allesamt unter- 
schiedliche Charakterzüge und 
Statuswerte aufweisen. Doch man 
ist nicht nur Pferdeflüsterer, son- 
dern darf auch mit anderen Men- 
schen interagieren. Per Ringmenü 
dürft ihr zwischen verschiedenen 
Gesprächsoptionen auswählen 
und so bestimmen, ob ihr freund- 
lich oder gar bedrohlich sein. Über- 
haupt soll es nun mehr Lösungs- 
wege geben. So soll man nämlich 
nun auch während der zahlreichen 
Überfälle sowie anderen Missionen 
verschiedene Möglichkeiten ha- 
ben, den Auftrag abzuschließen. 
Es ist zwar unwahrscheinlich, aber 
wir hoffen, dass es auf „det wei- 
tere Infos geben wird. c ) 


SÉ um m 
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- World -Western und veröffentlichte obendrein zahlreiche neue Informationen; 
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Meinung 


Christian Dörre Redakteur 


Glaubt eigentlich noch irgendjemand, dass das in 
die Hose geht? Wir nämlich auch nicht. Rockstar 
steht für durchdachte Open-World-Spiele mit 
lebendiger sowie interessanter Spielwelt und 

toll geschriebene Charaktere. Spätestens seit 
dem neuen Story-Trailer sind wir uns sicher, dass 
sich dies auch bei Red Dead Redemption 2 nicht 
ändern wird. Selten schaffte es ein Trailer so 
sehr, uns den Zwiespalt und die Verzweiflung uns 
eigentlich unbekannter Figuren näher zu bringen. 
Die ganze Atmosphäre wirkt schon so verdammt 
dicht, dass wir nichts anderes als eine tragische, 
blutige, großartige Outlaw-Story erwarten. Die 
neuen Infos bezüglich Spielwelt und Gameplay 
stimmen uns da noch zuversichtlicher. Auch 
wenn wir den Titel noch nicht spielen durften, 
macht das alles einen verdammt guten Eindruck. 


Wir haben, den neuen UM Trailer se sowie die brand- 
heißen Infos in unserem play-Labor genauestens 
analysiert. Ja, dieses Labor gibt es wirklich. 


denz 
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Bloodstained: Ritual of the Night 


Kein Zweifel, mit Bloodstained entsteht ein neues Castlevania! Doch kann das 


Action-Adventure noch mehr, als dem großen Vorbild nachzueifern? Wir haben Probe gespielt. 


ACTION-ADVENTURE | Ein biss- 
chen seltsam ist es ja schon. Da 
gilt Symphony of the Night als Hó- 
hepunkt der Castlevania-Serie, ein 
unumstrittenes Meisterwerk, das 
vor 21 Jahren für die Playstation er- 
schien — und trotzdem ist das Spiel 
in der Versenkung verschwunden. 
Bis heute kein Remake, kein Remas- 
ter, nix! Dabei lechzen die Fans doch 
nach mehr, das wurde erst im Juni 
2015 wieder mehr als deutlich: Da 
stellte Bloodstained, das sich selbst 
als geistiger Castlevania-Nachfolger 
versteht, námlich einen neuen Kick- 
starter-Rekord auf. Satte 5,5 Millio- 
nen US-Dollar kamen in der Spen- 


= 


denkampagne zusammen! Kein 
Wunder, denn für die Qualität von 
Bloodstained bürgt kein Geringerer 
als Koji Igarashi. Der hatte schon für 
Symphony of the Night die Rolle des 
Assistant Directors übernommen 
und danach viele großartige Cast- 
levania-Titel für Konami produziert, 
darunter Harmony of Dissonance 
für Game Boy Advance oder Dawn 
of Sorrow für Nintendo DS. 

Um Bloodstained nach seinen 
Vorstellungen zu entwickeln, gab 
Igarashi sogar seinen Posten bei 
Konami auf und wechselte zum ja- 
panischen Studio ArtPlay. Doch hat 
der Mann es überhaupt noch drauf? 


Wie in der Castlevania-Serie trefft ihr auf fantasievolle Bossgegner. Hier 


| legen wir uns mit einer Hexe an, die sich auf Blutmagie spezialisiert hat. 
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Davon wollten wir uns selbst über- 
zeugen: Bei Publisher 505 Games 
hatten wir die Chance, eine Version 
von Bloodstained auszuprobieren! 
Die war zwar schon etwas álter (sie 
entsprach der E3 2017 Demo) und 
spiegelte deshalb nicht mehr den 
aktuellen Entwicklungsstand wider, 
zeigte aber trotzdem, wohin die Rei- 
se geht und vor allem, ob das Spiel- 
gefühl an Igarashis frühere Werke 
anknüpfen kann. 


Zurück zu den 2D-Wurzeln 

Für Bloodstained entwarf Igarashi 
ein neues Fantasy-Setting mit einer 
frischen Heldin: Wir spielen die jun- 


ge Frau Miriam, die von einem Fluch 
befallen ist, wodurch ihre Haut lang- 
sam von Kristallen überwuchert 
wird. Um den Verfall zu stoppen, 
muss sie ein mysteriöses Grusel- 
schloss erkunden und sich beim 
Herrn des Anwesens ein Heilmittel 
besorgen — notfalls mit Gewalt. 
Damit enden aber auch schon 
die gröbsten Unterschiede zu 
Castlevania, denn  Bloodstained 
macht gar kein Geheimnis aus 
seinem groBen Vorbild. Schon die 
ersten Schritte erinnern sofort an 
Symphony of the Night, was bedeu- 
tet, dass Miriam sich schón prázise 
aus der Seitenansicht durch die rie- 


~ 
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` Sie verleihen ihr verschiedene Angriffszauber, Begleiterwesen und passiven Bonus. 


sigen, verbundenen Schlosslevels 
steuert. Auf moderne Features vieler 
Metroidvanias — etwa die Móglich- 
keit, sich an Kanten hinaufzuziehen 
— verzichtet Bloodstained in unserer 
Demo. Stattdessen kommen Klas- 
siker wie der Doppelsprung zum 
Einsatz, den man in nahezu jedem 
Spiel dieser Bauart findet. Auch der 
Backdash, der Miriam per Tasten- 
druck einen Satz nach hinten ma- 
chen lässt, dürfte Fans von Sympho- 
ny of the Night bekannt vorkommen. 

Super: Obwohl Bloodstained die 
topmoderne Unreal Engine verwen- 
det, ist das Gameplay streng zwei- 
dimensional! Auch am Spielgefühl 
andert die 3D-Grafik nix, ein Raum- 
wechsel dauert beispielsweise nur 
einen Sekundenbruchteil, eben so 
wie es sein soll — denn dadurch 
fühlt sich das Spiel ebenso flüssig 
an wie frühere 2D-Castlevanias. 


Symphony of Sorrow 

Gegen die unzáhligen Monster, Un- 
toten und Dámonen setzt sich Mi- 
riam mit jeder Menge Nahkampf- 
waffen zur Wehr. Die haben zwar 
alle nur eine vorgegebene Schlag- 
richtung (man kann beispielsweise 
nicht nach oben hauen!), besit- 
zen dafür aber unterschiedliche 
Eigenschaften. Ein Speer bietet 
etwa hohe Reichweite, taugt aber 
nicht im Kampf gegen Gegner von 
oben. Ein Claymore-Breitschwert 
ist dafür gáhnend langsam, mäht 
aber zuverlássig alles im паһегеп 
Umkreis nieder. In unserer Demo 
sind Peitschen, Dolche, Schwer- 
ter und mehr im Angebot, alle mit 
unterschiedlichen Eigenschaften 
und Angriffswerten. Neue Waffen 
finden wir in Schatztruhen oder 
bei besiegten Gegnern, genauso 
wie diverse Klamotten, die Miriams 
Statuswerte und Resistenzen ver- 
bessern. Wie in früheren Castle- 
vania-Spielen soll die Suche nach 
Beute (inklusive des gelegentlichen 
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Grindens bestimmter Gegner) für 
ordentlich Motivation sorgen! Da 
Feinde manchmal Gold abwerfen, 
wird es ziemlich sicher auch Hánd- 
ler im Schloss geben, die uns weite- 
re Ausrüstung verkaufen. 


Scherben statt Seelen 

Beim Einsatz von Magie zeigen sich 
zwar klare Anleihen an Castlevania: 
Aria of Sorrow (Game Boy Advan- 
ce, 2003), aber auch behutsame 
Neuerungen. Alle Zauber basieren 
auf sogenannten „Shards“, Kristall- 
scherben, die Miriam neue Fáhig- 
keiten verleihen. Davon gibt's fünf 
Sorten: Trigger, Effective, Directio- 
nal, Enchant und Familiar. Unter 
,Directional" finden sich lenkba- 
re Zauber, die sind neu! Denn die 
richten wir mit dem rechten Ana- 
logstick aus und feuern sie dann 
flüssig in jede beliebige Richtung. 
So lernen wir, präzise Feuerbálle 
zu schleudern oder Knochen in ho- 
hem Bogen zu werfen. Die Familiars 
dürften Castlevania-Fans dagegen 
bekannt vorkommen: Als wir in 
unserer Demo mehrere fliegende 
»Dullahammer Heads“ (das Ge- 
genstück zu Castlevanias Medusa 
Heads) besiegen, erhalten wir ihre 
Shards und dürfen die Flugmonster 
danach als Begleiter rufen, die au- 
tomatisch unsere Gegner angreifen. 
Trigger Shards sind dagegen einfa- 
che Zauber, die per Tastendruck in 
vorgegebener Richtung ausgelóst 
werden — anders als bei den Direc- 
tional Shards bestimmen wir die 
Angriffsrichtung also nicht selbst. 
Enchant Shards liefern überhaupt 
keine aktiven Fähigkeiten, sondern 
einen passiven Bonus — die Optimi- 
zer-Scherbe erhóht beispielsweise 
unser Angriffstempo, solange sie 
im Inventar ausgewáhlt ist. Über die 
Funktion der Effective Shards kón- 
nen wir dagegen nur spekulieren, 
wáhrend unserer Anspielzeit haben 
wir námlich keine davon gefunden. 


Neue Shards gibt's oft von besieg- 
ten Monstern, was einen zusátzli- 
chen Anreiz darstellt, bestimmte 
Gegnertypen zu „farmen“ — zumal 
die Zauber stárker werden, wenn 
wir mehrere Shards des gleichen 
Typs sammeln. Ausnahmen stellen 
die Skill Shards dar: Dieser sechs- 
te Scherbentyp steht für zentrale 
Fahigkeiten wie den Doppelsprung, 
die an vorgegebenen Orten in der 
Spielwelt verborgen sind, nicht sel- 
ten bewacht durch einen Boss. 


Streitpunkt Grafik 

Seit der Ankündigung von Blood- 
stained wird der Grafikstil unter 
Fans und Backern kontrovers disku- 
tiert. Besonders die Gestaltung der 
Schlosslevels wirkt etwas kahl und 
lieblos, was sich auch in unserer 
Version bemerkbar macht. Weder 
die Texturen noch die Beleuchtung 
sorgen für Begeisterung, der Look 
wirkt eher zweckmáhig als detailver- 
liebt. Das hat aber auch sein Gutes, 
denn so fállt es leicht, die spielba- 
re Ebene von den schmückenden 
Hintergründen zu unterscheiden. 
AuBerdem muss sich natürlich erst 
noch zeigen, wie Bloodstained heu- 
te aussieht — in einem Jahr Entwick- 
lungszeit kann viel passieren! 

Die Heldin und vor allem die 
Gegner sehen dagegen sehr hübsch 
aus: Alle 3D-Figuren sind geschmei- 
dig animiert, besonders die kolossa- 
len Dämonenritter machen in ihren 
schweren Rüstungen mächtig Ein- 
druck. Allerdings sind sie natürlich 
genauso schnell totgekloppt wie alle 
anderen Standardmonster, die uns 
auf den Schlossgängen begegnen — 
sonst wár's ja kein Castlevania. Und 
genau das will Bloodstained eben 
sein, anderer Name hin oder her! 


Wann geht's endlich los? 

Bloodstained erscheint in diesem 
Jahr für PC, PS4, Xbox One, Switch 
und PS Vita. Dann soll es neben der 


Kampagne auch weitere spielba- 
re Helden und Bonusmodi wie New 
Game Plus, Rogue-like und Boss 
Rush bieten. Tipp: Ат 24. Mai er- 
schien bereits Bloodstained: Curse 
of the Moon, ein Retro-Plattformer 
in schicker 8-Bit-Optik! FELIX SCHÜTZ 


Felix Schütz Redakteur 


Es war so angekündigt und so fühlt es sich 

auch an: Bloodstained will im Grunde ein neues 
Castlevania sein, zwar mit 3D-Grafik unter der 
Haube, spielerisch aber in der Tradition von 2D- 
Klassikern wie Symphony of the Night und Aria of 
Sorrow gehalten. Da es sich dabei um meine abso- 
luten Lieblingsteile der ehrwürdigen Konami-Serie 
handelt, steht Bloodstained schon seit Jahren 
weit oben auf meiner Muss-ich-haben-Liste! 
Spielgefühl, Waffen, Gegner und das Sammeln von 
Ausrüstung und Scherben machen bislang einen 
guten Eindruck, daran ándern auch die 3D-Engine 
und die noch etwas unspektakuläre Levelgrafik 
nix. Was die Demo bislang aber noch nicht vermit- 
teln kann, ist der Spaß am Erkunden, denn dafür 
sind die Gebiete in der Schnupperversion viel 

zu klein. Ich wünsche mir von Bloodstained ein 
ähnlich raffiniertes Leveldesign wie in Symphony 
of the Night und Harmony of Dissonance, in denen 
ich zig Stunden mit der Suche nach Secrets, 
Schätzen und Upgrades verbracht habe! Da aber 
Igarashi höchstpersönlich das Projekt überwacht, 
halte ich beide Metroidvania-Daumen gedrückt. 
Hoffentlich wird’s noch was in diesem Jahr! 


Darauf basiert g 

Wir spielten knapp 30 Minuten lang eine speziell 
für die E3 2017 angefertige PC-Demo, in der wir 
viele Features ausprobieren konnten. 


denz 
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Like a boss: Mehrere beeindruckende Bosskampfe 
- erwarten euch in Pillars of Eternity 2: Deadfire. 


26891069 
Gesundheit. 
r Hüter von Ukaizo für 9,/ 


Pillars of Eternity 2: Deadfire 


Deadfire schickt euch auf die Jagd nach einem abtrünnigen Gott in 


die Karibik — Piraten, eigenes Schiff und viele kleine Verbesserungen inklusive. 


TOLL | Am Anfang von 
Deadfire erwartet euch ... der 
Tod. Auf dem Gewissen hat euch 
der Gott Eothas, der in einer riesi- 
gen Statue unter der Festung Caed 
Nua erwacht ist und nun auf sei- 
nem Marsch eine Schneise der Zer- 
störung hinter sich herzieht. Da ihr 
euch bereits im ersten Pillars of 
Eternity bewiesen habt, schicken 
euch die anderen Götter zurück 
nach Eora, um herauszufinden, was 
der Abtrünnige plant. Es entspinnt 


Vielsagend: Eure 
Attribute und eure 
Entscheidungen bei der 
Charaktererstellung 
bestimmen, welche 
Dialogoptionen euch zur 
Verfügung stehen. 
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sich eine spannende Jagd über das 
Inselarchipel des Todesfeuers, die 
über gut geschriebene Dialoge und 
interaktive Textfenster erzählt wird. 
Mit euren Entscheidungen beein- 
flusst ihr nicht nur das Schicksal 
einzelner Personen, sondern auch 
das Ende. Wer lieber zuhört als liest, 
freut sich über die englische Ver- 
tonung der meisten Texte, die in 
Kombination mit dem stimmungs- 
vollen Soundportfolio Hörbuch-At- 
mosphäre aufkommen lässt. 


Fortschritt im Detail 

Im umfangreichen Heldenbaukas- 
ten dürft ihr erstmals zwei Klassen 
kombinieren, um euer Arsenal in 
der Breite zu erweitern. Verzichten 
müsst ihr dafür auf die mächtigsten 
Kräfte der Spielweisen. Zauberkun- 
dige dürfen in den Echtzeitkämp- 
fen nur einen Teil ihrer Sprüche 
wirken. Die sind nämlich in ver- 
schiedene Stufen eingeteilt und 
für jede Stufe gibt es eine begrenz- 
te Zahl von Aufladungen. Ganz an- 


-- 


ders funktioniert das Ressourcen- 
System der Nahkämpfer, die sich 
aus einem gemeinsamen Pool be- 
dienen, der sich mit jeder einge- 
setzten Fähigkeit leert. Mönche, 
Medien und Sänger sammeln ihre 
Ressourcen wiederum erst im Lauf 
der Schlacht an. Alle Mitstreiter 
können darüber hinaus einmal pro 
Kampf eine Fähigkeit ermächtigen, 
sie also verstärken. Alternativ nut- 
zen sie die Ermächtigung, um einen 
Teil ihrer Ressourcen wiederher- 


Weltenbummler: Ob zu Wasser oder auf dem Land, die Erkundung der 
Todesfeuer-Inseln nimmt eine wichtige Rolle in Pillars of Eternity Zei, 
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Ahoi: Wir haben unsere Dschunke ordentlich aufgerüstet, -------- ` 
die hiesigen Piraten sind schon lange kein Problem mehr. by 


zustellen. Ermachtigungen lassen 
sich nur Uber eine Rast auffrischen, 
für die ihr kein Rastzeug mehr be- 
nótigt. Die kurze Pause lásst euch 
auch Wunden kurieren, die euch in 
zu groBer Zahl tóten würden. Klei- 
ne Verbesserungen haben die Ent- 
wickler den Kampfen spendiert. So 
zieht ihr mit vier statt fünf Gefáhr- 
ten in den Kampf, was für mehr 
Übersicht sorgt. Da ihr die Kamera 
zwar stufenlos zoomen, aber nicht 
drehen dürft, fállt es zuweilen den- 
noch schwer, Widersacher anzuvi- 
sieren. Dafür kónnt ihr das Ziel von 
Zaubersprüchen nun nachtráglich 
ándern, das Tempo drosseln oder 
erhóhen (die Pausefunktion gibt 
es weiterhin) und das KI-Verhalten 
eurer Kámpfer bis ins kleinste De- 
tail definieren. Auf dem PC machte 
uns das Kampfsystem bereits mehr 
Spaß als im Vorgänger. Unklar ist 
nur, wie gut die Steuerung mit dem 
Gamepad funktionieren wird. 


Ab in die Südsee 
Die Spielwelt ist in viele kleine Be- 
reiche unterteilt, auch Städte und 


Gebäude bestehen aus mehre- 
ren Zonen. Wechselt ihr das Are- 
al, erwartet euch ein Ladebild- 
schirm, der euch stets etwas zu 
viel Lebenszeit kostet. Die Ober- 
weltkarte durchstöbert ihr zu Fuß 
oder mit eurem Schiff in Echtzeit 
nach Vorräten, Schätzen oder He- 
rausforderungen. Eure Schalup- 
pe dient euch auch als mobiles 
Hauptquartier und lässt sich suk- 
zessive ausbauen, etwa mit einem 
besseren Rumpf oder Segel. Heu- 
ert eine Crew an und sorgt für aus- 
reichend Verpflegung, sonst droht 
eine Meuterei! Mit eurem ausge- 
bauten Schiff seid ihr vor schwe- 
ren Stürmen gefeit und gebt in 
den Seegefechten eine gute Figur 
ab. Diese Gefechte laufen in Text- 
form ab. Ihr wählt, ob ihr an Fahrt 
aufnehmen, die Kanonen abfeu- 
ern oder wenden wollt. Da der 
Kampf rundenweise abläuft und 
eure Kanonen lange Abklingzeiten 
besitzen, ist Leerlauf vorprogram- 
miert. Umgehen könnt ihr das Mi- 
nispiel, indem ihr euren Gegner 
rammt und so den Echtzeitkampf 


Hübsch: Die handgezeichneten Hintergründe fallen auch auf der höchsten Zoomstufe 
knackig scharf aus, dazu kommen neue Wind-, Wetter- und verbesserte Lichteffekte. 


an Bord auslöst. Spätestens wenn 
eure Männer ein Shanty zum Bes- 
ten geben, sind die lahmen See- 
schlachten vergessen. Ein At- 
mosphäre-Plus ist auch, dass 
Questgeber, Händler und norma- 
le NPCs nun oft einem festen Ta- 
gesablauf folgen. Wollt ihr nachts 
in die Valianische Handelsgesell- 
schaft, müsst ihr euch durch die 
Nachtwache kämpfen oder den 
Umweg über die Kanalisation neh- 
men. Nur tagsüber steht die Vor- 
dertür offen. Wie ihr die Quests 
von Deadfire löst, ist ebenfalls 
euch überlassen. An einer Stelle 
sollt ihr einen aufmüpfigen Pira- 
ten kaltstellen. Ihr könnt ihn bei 
Rum und Eintopf in einen Verbün- 
deten verwandeln oder sein Cem- 
balo mit einer Bombe präparieren. 
Alternativ klaut ihr sein Schiff und 
lockt ihn so auf die leicht bewach- 
te Mauer. Wie ihr vorgeht, hat di- 
rekte Auswirkungen auf den Spiel- 
verlauf. Die Fraktionen verfolgen 
ihre eigenen Interessen und han- 
delt ihr entgegen der Wertevor- 
stellung eines Gefährten, verlässt 


dieser eure Gruppe. Auch Roman- 
zen sind möglich, sogar gleichge- 
schlechtliche. Nach jedem Level- 
up gebt ihr die Richtung vor, in die 
sich eure Gruppe entwickelt. Au- 
Berdem stattet ihr sie mit Waffen 
und Rüstungen aus, verzaubert 
mächtige Teile und stellt nützli- 
che Tränke, Gifte oder Schriftrol- 
len her. KARSTEN SCHO 


Karsten Scholz Redakteur 


Nach Pillars of Eternity und Tyranny, die mir beide 
gut gefallen haben, hatte ich hohe Erwartungen 
an Deadfire. Den Entwicklern von Obsidian Enter- 
tainment gelingt es - zumindest auf dem PC -, 
diese sogar noch zu übertrumpfen. Es gibt zwar 
klare Schwächen wie die teils fehlende Übersicht 
in den Kämpfen, die drögen Seegefechte oder die 
häufigen Ladezeiten, die jede Menge Lebenszeit 
fressen. Wer jedoch auf taktisch anspruchsvolle 
Kämpfe und eine hübsche Iso-Grafik steht, wer 
Entscheidungen treffen will, die sich tatsächlich 
auswirken, und wer mit einer Heldengruppe 

in einem hübschen Karibik-Setting Abenteuer 
bestreiten will, die in Erinnerung bleiben, der 
könnte in Pillars of Eternity 2: Deadfire das per- 
fekte Rollenspiel für sich entdecken. Vermasselt 
mir nur die Anpassungen für die Konsolen nicht, 
Obsidian! 


Darauf basiert unsere Meinung 

Auf dem PC ist Pillars of Eternity 2: Deadfire bereits 
am 8. Mai erschienen, daher konnten wir bereits 
um die 60 Stunden mit dem RPG verbringen. 


Wertungstendenz 
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Жа tup: qnt Mitglied der Familie Parr kann einen Super-Angriff 
starten. Dazu müsst ihr noch wie bekloppt auf die Viereck- Taste hämmern. 


М 20 130 


Lego: Die Unglaublichen 


Diesmal zermalmt ihr mit der unglaublichen Familie Parr die kleinen Klötz- 


chen und versucht, es mit Superschurken aufzunehmen. Lego-Spaß as usual. 


ACTION | Die Welt von Lego ist 
grenzenlos! Welches Kind — oder 
welcher Erwachsene — hat nicht 
schon mal mit den kleinen Stein- 
chen gespielt oder sich durch sie 
an den Füßen verletzt. Zu der lan- 


OVO 
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gen Reihe an Lego-Videospielen 
wie Lego: Marvel Super Heroes 2, 
Lego: Harry Potter oder auch Lego: 
Star Wars kommt nun auch die Fa- 
milie Parr dazu. Die durchgeknall- 
ten Charaktere aus Die Unglaub- 


lichen verwandeln sich in kleine 
Klótzchen und nehmen es mit fie- 
sen Superschurken auf. Warner 
Bros. und TT Games veróffentli- 
chen das Action-Spiel am 15. Juni 
für PC, PS4, Xbox One und die Nin- 
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tendo Switch. Kinderherzen schla- 
gen höher, denn erstmalig wird ein 
Pixar-Film zu einem Lego-Aben- 
teuer umgewandelt und das funk- 
tioniert wirklich gut. 


Familie Parr stellt sich vor 

Nach bewährter Lego-Manier 
steuert ihr die verschiedenen 
Charaktere im Spiel. Bob und He- 
len (alias Mr. Incredible und Elas- 
tigirl), Violetta, Robert und Jack 
Jack gehören zur Familie Parr, 
später im Spiel schaltet ihr aber 
noch weitere Charaktere frei und 
übernehmt diese in den verschie- 
denen Levels. Mr. Incredible ist 
natürlich furchtbar stark, Elasti- 
girl ist dehnbar wie ein Kaugummi, 
Violetta kann sich unsichtbar ma- 
chen oder andere Charaktere mit 
einer Sicherheitsblase einhüllen. 
Robert, der auch Flash genannt 
wird, ist hingegen unglaublich 
schnell und Jack Jack, das Baby 
der Familie, hat viele verschiede- 
ne Fähigkeiten, die er aber noch 
nicht so ganz unter Kontrolle hat. 


www.playvier.de 


Aus zwei mach eins 

Die Story von Lego: Die Unglaubli- 
chen setzt sich aus beiden Filmen 
zusammen, wobei Die Unglaubli- 
chen 2 bei uns in Deutschland erst 
am 27. September 2018 in die Ki- 
nos kommt. So kónnten Spieler 
des Videospiels vorab gespoilert 
werden, was den Film angeht. An- 
sonsten spielt ihr in Lego: Die Un- 
glaublichen die Highlights der bei- 
den Filme nach und wem die Story 
irgendwann zu blód wird oder wer 
sich nicht spoilern lassen móchte, 
kann auf eine Hubwelt zurückgrei- 
fen. Dort gibt es Einzelmissionen, 
in denen ihr mit unterschiedli- 
chen Charakteren gegen super 
fiese Schurken kämpft. Somit hat 
Lego: Die Unglaublichen unheim- 
lich viel zu bieten und bringt auch 
nach den ungefáhr sechs bis acht 
Stunden, die ihr für die Hauptge- 
schichte braucht, noch reichlich 
Spielspaß. In Lego: Die Unglaubli- 
chen geht es aber nicht nur darum, 
bóse Schurken aufzuhalten, son- 
dern natürlich auch um die vielen 
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kleinen Sammelgegenstände und 
— in diesem speziellen Fall - um 
die witzigen Easter Eggs und Pixar- 
Geheimnisse, die Entwickler TT 
Games in das Spiel eingebaut hat. 
Dadurch bietet euch Lego: Die Un- 
glaublichen auch einiges, wenn ihr 
die Filme nicht gesehen habt, deut- 
lich mehr zu lachen habt ihr aber, 
wenn ihr euch im Pixar-Universum 
auskennt. 


Teamwork ist gefragt 

In allen Lego-Spielen ging es bis 
jetzt darum, dass ihr mit ande- 
ren Charakteren zusammenarbei- 
tet, um euer gemeinsames Ziel zu 
erreichen. Das ist auch in Lego: 
Die Unglaublichen der Fall, wobei 
die Entwickler diesmal deutlich 
mehr Wert auf das Zusammen- 
spiel gelegt haben. Als Einzelspie- 
ler wechselt ihr so immer wieder 
zwischen verschiedenen Charak- 
teren, da meist nur einer eine be- 
sondere Aufgabe erledigen kann, 
wie eine Wand zu zerstóren. Aber 
klar, was wáre ein Lego-Spiel ohne 


Puzzeln: Kleine Rätsel und Minispiele lockern - wie auch schon in anderen 
Lego-Spielen — das Gameplay ein wenig auf und ihr müsst ein wenig knobeln. 


www.playvier.de 
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Vielseitig einsetzbar: Jedes Familienmitglied hat verschiedene Kräfte. Mit 
Elastigirl überfliegt ihr z.B. große Schluchten oder verwendet sie als Brücke. 


den berühmten Koop-Modus, der 
ganz offensichtlich noch mehr 
Spaß macht. Ob sich ein Spieler 
auf das Zerlegen aller Kleinteile 
im Level konzentriert oder ihr ge- 
meinsam im Bosskampf antretet, 
bleibt euch überlassen. Fakt ist 
jedoch: Lego-Spiele sind zu zweit 
einfach besser. 


Bauen statt hauen 
Technisch läuft das, was wir sehen 
konnten, rund, und auch die deut- 
sche Vertonung und Übersetzung 
ist gelungen. Aber das ist ja auch 
kein Wunder, wenn man bedenkt, 
wie viele Lego-Spiele es bereits 
gibt. Klar haben die Entwickler 
den Bogen inzwischen raus und 
wissen genau, was sie da tun. 
Neues ist nicht unbedingt da- 
zugekommen, obwohl ihr, wie in 
manch anderem Lego-Spiel, im- 
merhin die Auswahl bei Multi- 
Builds habt. Wenn ihr einige Kisten 
oder Ähnliches zerstört habt, bie- 
tet sich euch oft die Möglichkeit, 
zwischen zwei Bauten zu wählen. 


2i 


Spáter im Spiel gibt es auch die 
sogenannten Family Builds, also 
Bauten, an denen die gesamte 
Familie beteiligt ist. Diese kónn- 
ten móglicherweise Geheimnisse 
aufdecken. Sicher ist, dass Lego: 
Die Unglaublichen wieder ein spa- 
Biges Spiel für Jung und Alt wird, 
wenn auch mit wenig Herausfor- 
derung. PAULA SPRÓDEFELD 


Meinung 
„Ein typisches Lego- 


Spiel. Sehr einfach, aber 
unglaublich humorvoll.“ 


Раша Sprödefeld volontärin 


Lego: Die Unglaublichen spielt sich genauso schön 
wie die meisten Lego-Spiele. Es ist allerdings das 
erste Mal, dass Pixar-Filme zu einem Klótzchen- 
Spiel verwurstet wurden. Wer Die Unglaublichen 
gesehen hat, weiß, dass die Familie Parr durchweg 
witzig ist und für einige Lacher sorgt. So verhalt 
sich das Ganze auch im Spiel. Die Charaktere sind 
mal wieder wirklich gut umgesetzt und auch das 
Spiel selbst bietet eine groBe Bandbreite. Aber 
anders gesehen: Es ist nun mal ein Lego-Spiel 

und die sind zumeist nicht wirklich anspruchsvoll, 
was das Gameplay angeht. Einerseits freue ich 
mich darauf, wieder alles kurz und klein hauen zu 
dürfen, andererseits ist die mangelnde Herausfor- 
derung für erfahrene Spieler auch oft eine Bremse. 
Ich hoffe, dass in den náchsten Jahren vielleicht 
sogar Schwierigkeitsstufen hinzukommen, sodass 
auch Spieler, die mehr Herausforderung suchen, 
ihren Spaß haben können. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Warner Bros. und TT Games waren bei uns zu 
Besuch. Wir konnten ein Level anspielen und ein 
weiteres wurde uns vom Entwickler gezeigt. 


Wertungstendenz 
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Hier seht ihr alle komme 


Termine ` 


nden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Brawlout Beat 'em Up Angry Mob Games 2. Quartal 2018 - 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Ubisoft 2018. 
Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive 1 Halbjahr 2018 - 
EES CallofDuty: Black Ops 4 Ego-Shooter Activision Blizzard 12. Oktober 2018 - 
Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2019. 
Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018 
Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 - 
LES Days Gone Action-Adventure Sony 2019. 
UPDATE) Dead Cells Action Motion Twin 31. August 2018 
Dead Island 2 Action Deep Silver 2019 
UPDATE] Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 14. August 2018 
UPDATE) Death Stranding Action Sony 2019 
y r Deep Down Action-RPG Capcom 2018 
Divinity: Original Sin 2 Rollenspiel Larian Studios August 2018 
SEM en von x r, ist am nur m n Dragon Quest XI: Streiter des Schicksals Rollenspiel Square Enix 4. September 2018 
zu Anfang des Spiels auch zum Blutsauger. Das sorgt durchgehend für 
einen moralischen Zwiespalt, denn als Vampir müsst ihr natürlich ande- m 5. ium ` 
ren das Blut aussaugen, um zu überleben bzw. eure Skills auszubauen, 
andererseits verschlechtert ihr durch das wahllose Tóten von Stadtbe- Eternity: Tha Last UND Rolnspisl GE GER 
wohnern die Verhältnisse in den einzelnen Vierteln von London im 20. DS 12018 Sportspiel Codemasters 24, August 2018 
Jahrhundert. Aber Vampyr bietet mehr als nur Blutbäder: Das Kampfsys- UpoATE| Fade to Silence Action-Adventure THQ Nordic August 2018 
tem wirkt rund und bietet neben Zweihandwaffen auch Magie und Fern- Far: Lone Sails Adventure Mixtvision Digital 4, Quartal 2018 - 
kampfangriffe. Die NPCs, die ihr aussaugen kónnt, haben eine Biografie, Final Fantasy VII Remake. Rollenspiel Square Enix TBA_ 
die euch verrät, welchen Stand sie im Viertel haben, wie die Familien- UPDATE] Flipping Death Action Zoink August 2018 
verhaltnisse sind und ob sie es schlussend- ` Rollenspiel Fortnite Action Gearbox 2018. 
lich „verdient“ haben zu sterben. Grafisch ist God's Tigger Action а Publishi 2 Quartal 2018. 
Vampyr auch recht anschaulich, lediglich die redi mem р А à 
Gesichter in den Dialogen wirken noch ziem- 
lich steif. Darüber tröstet jedoch die gelun- | WERTUNGSTENDENZ zus; SS — — 
gene Story mit ihrer düsteren, hoffnungslo- REITEN i NA Acton Sony 2018 
sen Stimmung und der spannende Mix aus | pie Atmosphäre und die moralischen — — Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018. 
moralischen Entscheidungen, Erkunden und | Entscheidungen machen das Spiel zu UPDATE] 4171: Battle Royale Action Daybreak Game Company 208 
Катргеп hinweg. PAULA SPRODEFELD | d'en Muss für Vampir-Fans. Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 2. Quartal 2018 - 
Hellpoint Action-RPG Cradle Games 1. Quartal 2019 
Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
— 4 GENRE HERSTELLER TERMIN Hunt: Showdown Action Crytek 2019 
WORE] 8-Bit Armies Strategie Petroglyoh 21 September 2018 Immortal: Unchained Action-RPG Sony 2. Quartal 2018 
M Sportspiel No Goblin Insurgency: Sandstorm Ego-Shooter Focus Home Interactive. 2018 
T : Pen . "m In the Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019 
І . І Jurassic World: Evolution Strategie Frontier Developments 12. Juni 2018 
me Mein De, See Kentucky Route Zero: TV Edition Adventure Cardboard Computer 2. Quartal 2018 
Anthem Action Electronic Arts ER ІШІШ Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018 
——A Plague Tale: waan Action Focus Home Interactie UN UPDATE] Landwirtschafts-Simulator 19 Simulation Giants Software 3. Quartal 2018 
Aquanox: Deep Descent Action THQ Nordic 2018 Left Alive Action Square Enix 2018 
Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2019 Legion Commander [VR] Strategie Sony TBA 
Biomutant Action-RPG THO Nordic 2018. DS LEGO: Die Unglaublichen Action-Adventure Va Bros 15.Juni 2018. 
Blasphemous Action-RPG The Game Kitchen 1. Quartal 2019 Light Fall Adventure Bishop Games 2018. 
CLE Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media TBA_ 
Boundless Action Wonderstruck Games TBA Lost Ember Adventure Mooneye Studios 2. Quartal 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Mega Man X Legacy Collection 1 + 2 Action Capcom 24, Juli 2018 - The Beast Inside Adventure. Playway S.A. März 2019 
UPDATE] Metro: Exodus Action вер Silver 1. Quartal 2019 he Church in the Darkness Action Paranoid Productions 2018 
Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games 3. Quartal 2018 The Crew 2 Rennspiel Ubisoft 29. Juni 2018 
Mutant Football League Sportspiel igital Dreams 2018 UPDATE] The Forest Adventure Endnight Games 2018 
Narcos (Arbeitstitel) Action Curve Digital Quartal 2019 The Gardens Between Puzzlespiel The Voxel Agents 4. Quartal 2018 
—  — МВА Playgrounds 2 Sportspiel Saber Interactive Sommer 2018 he Good Life Rollenspiel White Owls Inc. 3. Quartal 2019 
Nova Nukers! Action Lemonbomb Entertainment — 3. Quartal 2018 - he Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony ТВА 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2018 The Lost Child Rollenspiel NIS America. 22. Juni 2018 - 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 ШЕШ The Persistence [VR] Action Firesprite Ltd. 24. Juli 2018 
Overkill's The Walking Dead Action Starbreeze 4, Quartal 2018 The Surge 2. Action-RPG Focus Home Interactive 209 
ІШІШ Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel HQ Nordic 4, Quartal 2018 __ UPDATE] Tom Clancy's The Division 2 Rollenspie Ubisoft 1. Quartal 2019 
Pine Action-Adventure Square Enix 4, Quartal 2018 _ Transference [VR] Adventure Ubisoft 2. Quartal 2018 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA_ Tropico 6 Strategie Kalypso Media 3. Quartal 2018 
Phantom Doctrine Strategie Good Shepherd Entertainment 2018 UnDungeon Rollenspiel Laughing Machines Deene 2018 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games Dezember 2018 Visage Adventure SadSquare 2018 
UPDATE] Pro Evolution Soccer 2019 Sportspiel Konami 30. August 2018 V-Rally 4 Rennspiel Bigben Interactive September 2018 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 208 — — — Marhammer: Vermintide 2 Action Fatshark 2. Quartal 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 2019. Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment 2019 
ІШЕШ Rage? Ego-Shooter Bethesda 2019 We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing — — — 3.Quartal2018- 
DES Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 26. Oktober 2018 Wil Action-Adventure Sony BA 
UPDATE] Red Faction: Guerilla Re-Mars-Tered Action THQ Nordic 2. Quartal 2018 Mitchfire Ego-Shooter The Astronauts ТВА. 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA Wizard of Legend Action Contingent99 2. Quartal 2018 
UPDATE] Runner3 Jump & Run Nicalis 2. Quartal 2018 World War Z Action Paramount 2018. 
Shadow of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 14. September 2018 ШЕШ Wreckfest Rennspiel Bughear Entertainment 2018 
Shadows Die Twice (Arbeitstitel) TBA From Software BA. Yakuza Kiwami 2 Action Nicht bekannt 28. August 2018 - 
UPDATE] Shenmue 1 & 2 Collection Adventure Sega 2018 Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake _ Action Konami September 2018 
ueoare | [CEG Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2019 
Sinner: Sacrifice for Redemption Action-RPG Another Indie 3. Quartal 2018 ШІН 7’sCarlet Adventure. Aksys Games 2018 
UPDATE| Skull and Bones Action Ubisoft 2019. ШЕШ Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
Soul Calibur 6 Beat o Up Bandai Namco 2018 . ШЕШ Chasm Action-Adventure Bit Kid Inc. 2018 
Special Forces [VR] Ego-Shooter VR Visio. TBA- UPDATE] Chicken Range Action Funbox Media 28. September 2018 - 
[Id Spider-Man Action-Adventure Insomniac 7. September 2018 ШЕШ ate/Extella Link Action Marvelous Europe Ende 2018 
Spyro Reignited Trilogy Jump & Run Activision 21. September 2018 ШЕШ Liege Rollenspiel Codagames TBA 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 Night Cry Adventure Nude Maker TBA 
Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 EEE Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts BA 
— — — Starlink Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 - Psychedelica of the Ashen Hawk Adventure. Aksys Games 29. Juni 2018. 
UPDATE] State of Mind Adventure Daedalic Entertainment —— 16. August 2018 - ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel FastAsiaSoft 2018. 
UPDATE| Strange Brigade Action Rebellion Developments — 28. August 2018 ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
Super Bomberman R Strategie Konami 14. Juni 2018 RSR Stardew Valley Rollenspie Chucklefish Games 2018 
Super Meat Boy Forever Jump & Run Team Meat 2. Quartal 2018 RSR The King of Fighters 97 Global Match Beat’em U) SNK April 2018 
System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 2019 he Lost Child Rollenspiel NIS America 22. Juni 2018 - 
UPDATE] Tales of the Neon Sea Adventure Zodiac Interactive 3. Quartal 2018 _ ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich der Erscheinungstermin oder 271 = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play’ gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 


Oder wollt ihr einfach mal ein anderes Magazin ausprobieren? 
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Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе 


Sascha Lohmüller // Autor mehrerer Sachbücher zum Thema 


Spielt gerade: God of War, Detroit: Become Human, Deep 
Rock Galactic (PC), Dragon’s Crown Pro 


Schaut gerade: The Walking Dead, noch mal von vorne 
Hört gerade: Kalmah — Palo, Fissure of Riddles - Nemea 


Und sonst: Ist zwei Tage vor Redaktionsschluss noch mal 
eben zum Rock-Hard-Festival gefahren. Gute Idee. Aber 
schlechte Idee. Aber gute Idee. Rechts ein dazu passendes 
Symbolfoto. Verabschiedet außerdem Peter. Ciao, alter Hater! 


Top-Titel der Ausgahe: Rage 2 (I don’t care what you say) 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue (Vaporware) 


Katharina Reuß // rohe Paprika > warme Paprika 


Spielt gerade: Celeste, Risk of Rain, Nuclear Throne, Dark 
Souls: Remastered, God of War 


Schaut gerade: Manche mögen’s heiß. Was für ein 
unglaubliches Kleid hat Marilyn da bitte an? Super! 


Hört gerade: Den kleinen Colin, wie er wie jeden Abend mit 
dem Handy auf Lautsprecher deutschen Hip-Hop auf dem 
Spielplatz hinterm Haus abspielt. 


Und sonst: Hunde sind toll. Alles Gute, Peter. 
Top-Kollege der Ausgabe: Bastis Hund natürlich 
Flop-Titel der Ausgahe: Kingdom Hearts natürlich 


Peter Bathge // Ab 1. Juni bei der Konkurrenz bescháftigt 
V 


Spielt gerade: Pendeln nach München - The Game 
Schaut gerade: Wann der náchste Zug fáhrt. 
Nimmt gerade: seinen Hut 


Und sonst: Wünsche ich noch allen Lesern und natürlich 
meinen geschätzten Ex-Kollegen weiterhin alles Gute. Ich 
verabschiede mich mit dieser Ausgabe in Richtung eines 
anderen deutschen Spiele-Magazins. Es waren tolle zehn 
Jahre in Fürth - man liest sich! 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgahe: Tera 


Matti Sandqvist // Der kleine Colin 


Spielt gerade: God of War, Detroit: Become Human und 
World of Tanks 


Schaut gerade: Westworld Staffel 2, Thirteen Reasons Why 
Staffel 2, Doomsday Preppers und Looming Tower 


Liest gerade: 4 3 2 1 von Paul Auster 


Und sonst: Wünscht Peter alles Gute beim Pendeln — und 
natürlich auch im neuen Job! Freut sich sonst auf den langen 
Sommerurlaub, der gleich nach dieser Heftabgabe anfängt. 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 


Matthias Schöffel // Fuzzy Bear 


Liest gerade: Carl van Vechten - Ni**er Heaven 

Sieht gerade: A Beautiful Day 

Hört gerade: Miles Davis & John Coltrane - The Final Tour: 
Copenhagen/March 24/1960, Martin Newell – The Greatest 
Living Englishman 

Und sonst: Ich brauche einen Fuzz! Möglichst noch heute! 
Germanium- oder Silizium-Transistoren? Egal, Hauptsache es 
fuzzt ordentlich. Ich muss los ... 

Top-Titel der Ausgahe: Detroit: Become Human 


Flop-Titel der Ausgahe: Star Wars: Battlefront 2 


Maria Beyer-Fistrich // Die mit den Haien schwimmt 


Spielt gerade: God of War, Detroit: Become Human 
Schaut gerade: Monty Python's Flying Circus 
Hört gerade: Dool 


Und sonst: Ist gerade frisch aus dem besten Urlaub 
aller Zeiten zurück und verflucht die graue Tristesse in 
Fürth. Im Juli steht jedoch schon der nachste Trip an. 
Wiinscht Peter fiir die Zukunft alles Gute und viel Erfolg 
im neuen Job! 


Top-Titel der Ausgabe: Detroit: Become Human 
Flop-Titel der Ausgabe: Tera 
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Christian Dorre // Ehrenmann 


Spielt gerade: God of War, Detroit: Become Human 
Schaut gerade: Demand Progress, wXw Now 
Hört gerade: Cancer Bats — The Spark That Moves 


Und sonst: Die Vorfreude auf die E3 halt sich in Grenzen. 
Los Angeles, Stress, Smog, Lukas Schmid — alles sehr 
abstoBend. Im Endeffekt werden ein paar Spiele oder Neu- 
ankiindigungen dann aber doch so überzeugen, dass man am 
Ende bestimmt von einem tollen Trip sprechen wird. 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: Star Wars: Battlefront 


Lukas Schmidi // Professor der Kartonagentechnik 


Spielt gerade: Rise of the Tomb Raider "T { E- 


Schaut gerade: Thor: Ragnarök, Black Panther, Coco, The 
Disaster Art, Murder on the Orient Express, Three Billboards 
Outside Ebbing, Missouri — Flugzeug-Binge-Watching ahoi! 


Hört gerade: Österreichische Radiosender 


Und sonst: Anlässlich eines Kingdom Hearts 3-Events in L.A. 
war ich in den Disney Studios zu Besuch! War ziemlich cool und 
ich konnte sogar die Ohren der Maus höchstselbst streicheln. 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls, Kingdom Hearts 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Tera >: ^w 


Раша Sprödefeld // Neuerdings Video-Padawan 


Spielt gerade: The Council, God of War РР, 20 
Schaut gerade: Riverdale, Beavis und Butt-Head 
Hürt gerade: Sleep! 


Und sonst: Liest gerade die ersten zwei Hefte von Chilling 
Adventures of Sabrina und überlegt tatsächlich, eine kleine 
Comic-Sammlung anzulegen. Meinungen? Infos? Coole 
Second-Hand-Comicladen? Her damit! Ich kann jede Hilfe 
von erfahrenen Comic-Messis gebrauchen! 

Top-Titel der Ausgabe: Detroit: Become Human 


Flop-Titel der Ausgabe: Star Wars: Battlefront 2 


Sebastian Bienert // Push — Pull – Beine 
Spielt: PS4: God of War; PC: Far Cry 5, HotS, Witcher 3 
Schaut gerade: Deadpool 1 (zur Einstimmung auf Teil 2) 
Hart gerade: Snoop Dogg 


Und sonst: Ja, ihr macht es euch einfach ... ihr schreibt 
einfach los und schon füllen sich diese Team-Seiten- 
Schnipsel-Eintráge und ich als Grafiker muss mir irgendwas 
aus den Fingern saugen ... Maaaannn. Okay, bevor ich es 
vergesse ... mach’s gut Peter (guter Mann)! 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Tera 
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Bewusstseinserweiterung: Warum entwickeln immer mehr Androiden 
menschliche Gefühle? Diesem Rätsel geht Prototyp Connor auf den Grund. 


ADVENTURE | Nach einigen Ver- 
schiebungen ist es endlich so- 
weit und der neueste interaktive 
Film der Heavy Rain- und Beyond: 
Two Souls-Macher Quantic Dream 
entführt uns in das Detroit des 
Jahres 2038, wo der technische 
Fortschritt den gesellschaftlichen 
deutlich überragt. Noch immer gibt 
es unbegründete Vorurteile, offe- 
ne Anfeindungen und Gewalt ge- 
gen Andersartigkeit. In der düste- 
ren Zukunft des PS4-Exklusivtitels 
richtet sich der Hass einiger Men- 


Detroit: Б 


schen aber nicht gegen Homose- 
xuelle oder Migranten, sondern 
gegen Androiden. Wáhrend die rei- 
chere Bevólkerung von den Hel- 
fern aus der Cyberlife-Fabrik und 
dem damit einhergehenden tech- 
nischen Fortschritt profitiert, ver- 
lieren viele andere Menschen ihre 
Arbeit und machen dafür die An- 
droiden verantwortlich. Und jetzt 
ratet mal, in welche Rolle wir in De- 
troit schlüpfen? Wir übernehmen 
abwechselnd die Kontrolle über 
die drei Cyberlife-Maschinen Mar- 


Auf den Arm genommen: L Detroit nimmt sich glücklicherweise gen 


kus, Connor und Kara (bekannt aus 
Quantic Dreams gleichnamiger 
Tech-Demo aus dem Jahr 2012) 
und erleben aus deren Perspektive 
nicht nur hautnah den Zustand der 
Gesellschaft, sondern beeinflussen 
mit unseren Handlungen, ob der 
Status quo beziehungsweise das 
System beibehalten wird. 


Auf der Flucht/Auf der Jagd 

Da es natürlich langweilig wáre, 
mit den Protagonisten nur ein 
paar Haushaltsaufgaben zu erle- 


Der МР500 ist өй 
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ecome Human 


In Quantic Dreams interaktivem Androiden-Thriller entscheiden wir selbst, 
wie hoch der Preis für Freiheit, Gleichheit und Menschlichkeit ist. 


digen, spielen wir keine gewóhnli- 
chen Androiden. Kara und Markus 
sind námlich sogenannte Abweich- 
ler, sprich: Sie entwickeln ein eige- 
nes Bewusstsein und empfinden 
menschliche Emotionen. Wáhrend 
dies bei Kara geschieht, weil sie 
die kleine Alice vor ihrem gewalt- 
tátigen Vater beschützen móchte, 
setzt bei Markus der Selbsterhal- 
tungstrieb ein, wodurch er mensch- 
lich handelt. Beides führt jedoch 
dazu, dass sie nun von den Behór- 
den als defekt deklariert und ver- 
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Rebellion der Maschinen: Markus wird im Laufe des Spiels zum Androiden-Anführer wider Willen. 
Ob der Freiheitskampf friedlich oder blutig abläuft, hängt allein von euren Entscheidungen ab. 


folgt werden. Kara versucht nun, 
das Kind zu schützen, und móch- 
te nur in Frieden leben, Markus 
hingegen trifft weitere Androiden 
und wird wider Willen zum Anfüh- 
rer des Abweichler-Widerstands. 
Der dritte spielbare Charakter hórt 
auf den Namen Connor und ist ein 
Prototyp, der speziell dafür entwi- 
ckelt wurde, bei Polizeieinsátzen 
zu helfen. Er wird direkt von Cyber- 
life geschickt und zusammen mit 
seinem menschlichen (ziemlich 
versoffenen) Partner Hank mit der 
Lósung der Abweichler-Fálle be- 
traut. Überall in den USA und vor 
allem in Detroit kommt es nàmlich 
in letzter Zeit vermehrt zu Fállen, in 
denen Androiden einfach flüchten 
oder sich gar gegen ihren Besitzer 
wenden. Warum sind so viele Ma- 
schinen plótzlich defekt? Und noch 
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viel wichtiger: Ist es wirklich mög- 
lich, dass ein Android zum Leben 
erwacht? 


Viele Wege führen nach Detroit 

Detroit: Become Human wech- 
selt regelmäßig die Perspektive 
und lässt euch so Karas und Ali- 
ces Flucht, Markus’ Widerstands- 
bemühungen sowie Connors Er- 
mittlungen übernehmen. Auch 
wenn wir mit den drei Protagonis- 
ten an völlig verschiedenen Orten 
sind, bestimmen wir mit den Hand- 
lungen aller Figuren, wie sich die 
Spielwelt verändert. Dies hat völlig 
unterschiedliche Konsequenzen, 
die nicht immer sofort absehbar 
sind. Manchmal äußert sich eine 
Handlung nur darin, dass Kara in 
den Fernsehnachrichten sieht, 
was Markus und seine Gruppe an- 


Shake it: Action-Sequenzen werden in Quicktime-Events gemeistert. 
Die Eingabe über die Bewegungssensoren zickt aber hin und wieder. 
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gestellt haben, mal ergeben sich 
dadurch neue Handlungssträn- 
ge, mal wird einem so ein gewis- 
ser Lósungsweg für eine Situati- 
on verbaut. Wir entscheiden nicht 
einfach nur, ob Karas Flucht ge- 
lingt, ob Connor seine Ermittlun- 
gen erfolgreich abschließt oder 
sich gar auf die Seite der Androi- 
den schlägt, und ob Markus’ Revo- 
lution blutig oder friedlich abláuft, 
sondern bestimmen das Schicksal 
von Detroit, das sich sogar auf die 
allgemeine Weltpolitik auswirken 
kónnte. Zumindest vermittelt uns 
das Spiel sehr gut das Gefühl, dass 
es so wáre. Dies liegt zum einen 
daran, dass die Atmospháre der 
Spielwelt so wunderbar dicht, düs- 
ter und authentisch daherkommt, 
und zum anderen daran, dass es 
wohl noch keinen anderen interak- 


tiven Film gab, der uns so viele ver- 
schiedene mögliche Abläufe bot. 
Natürlich hat auch Detroit: Become 
Human ein paar feste Fixpunkte, 
die bestimmen, in welche Rich- 
tung die Story geht, doch die Wege 
dorthin und auch die Wege von die- 
sem Fixpunkt aus unterscheiden 
sich von Spieler zu Spieler deut- 
lich. Hier hat Quantic Dream wirk- 
lich nicht zu viel versprochen, jede 
Handlung, Aktion oder Entschei- 
dung wirkt sich irgendwie auf den 
Spielverlauf aus. Behandelt Con- 
nor seinen Partner Hank schlecht, 
wird dieser ihm später kaum hel- 
fen. Sät Markus mit seiner Wider- 
standsgruppe Terror und Gewalt, 
wird er kaum die Öffentlichkeit von 
seinem Freiheitskampf überzeu- 
gen können. Beide Beispiele äu- 
Bern sich schließlich in wichtigen 


Sherlock-Bot: An manchen Stellen analysiert ihr mit Connor Hinweise 
am Tatort und setzt so nach und nach den Tathergang zusammen. 


Gewicht 875 kg 
'odeszeitpunkt: 18:24 Uhr. 
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Gesprächig: Dialoge nehmen Quantic-Dream-typisch wieder viel Platz ein. Je genauer ihr 
die Umgebung nach Hinweisen erkundet, desto mehr Gespráchsoptionen schaltet ihr frei. 


Szenen und kónnten zusammen- 
genommen mit anderen Entschei- 
dungen für ein Ende sorgen, das 
ganz anders ist als ihr es euch vor- 
stellt. Durch die vielen verschiede- 
nen Möglichkeiten erhält Detroit: 
Become Human einen höheren 
Wiederspielwert als andere Spiele 
dieses Genres. Habt ihr einen Ab- 
schnitt abgeschlossen, zeigt euch 
das Spiel übrigens anhand eines 
Diagramms euren Weg sowie ver- 
schlossene Lösungsmöglichkeiten, 
die ihr eben nicht gewählt habt. 
Sehr schön: Komplettisten können 
die Kapitel jederzeit vom Haupt- 
menü aus frei auswählen und an 
mehreren Kontrollpunkten des Ab- 
schnitts ansetzen, um von dieser 
Stelle aus andere Entscheidungen 
zu treffen. 


Konsequente Erzählung 
Da es sich bei Detroit: Become 
Human eher um einen interakti- 
ven Thriller handelt als um ein auf 
Gameplay basierendes Spiel, ist die 
Qualität der Inszenierung und Sto- 
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ry natürlich umso wichtiger und in 
beiden Punkten überzeugt der Ti- 
tel absolut. Audiovisuell ist Detroit 
eine absolute Wucht. Musikunter- 
malung, Soundkulisse, Vertonung 
(deutsch und englisch), Licht- und 
Wettereffekte sowie das Design der 
fiktiven Zukunft liegen allesamt 
auf einem herausragenden Level. 
Besonders die Charaktermodelle 
sind unfassbar gut gelungen und 
die allgemeine Prásentation ist so 
gut, dass sich einige Hollywood-Fil- 
me von Quantic Dreams Titel eine 
Scheibe abschneiden könnten. 


Auch die Geschichte überzeugt, da 
sie verglichen mit Heavy Rain oder 
Beyond: Two Souls konsequen- 


Zwo, Eins, Risiko: Auch in Action-Szenen müsst ihr unter Zeitdruck 
Entscheidungen treffen. Lieber schnell und riskant oder sicher und langsamer? 
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ter erzáhlt wird und nicht zu viele 
Themen verarbeiten móchte. Det- 
roit: Become Human ist an einigen 
Stellen sogar richtig schonungslos 
und mutet seinen Spielern einige 
sehr heftige Szenen zu. Eines der 
von uns erspielten Enden werden 
wir wohl nie wieder aus dem Kopf 
bekommen. Nur an einigen Stel- 
len kommt der berüchtigte David- 
Cage-Kitsch ein wenig durch. Der 
Franzose, der wie auch bei Heavy 
Rain und Beyond hier Regie führte 
und mit einem Co-Autor das Dreh- 
buch schrieb, hált sich mit seinen 
wilden Ideen und seltsamen Dia- 
logzeilen jedoch sehr zurück. Es 
gibt nur wenige Dialoge, die hól- 


Dilemma: Stándig bringt euch das Spiel mit fiesen Entscheidungen in die moralische 
Zwickmühle. Reagiert man empathisch oder ist man vielleicht doch nur eine Maschine? 


zern rüberkommen und obwohl ein 
paar wenige Szenen etwas trashig 
anmuten, sind sie nie so übertrie- 
ben, um einen aus dem Spiel zu rei- 
Ben. Das lassen die dichte Atmo- 
spháre, die spannende Geschichte 
und das interessante Szenario gar 
nicht erst zu. Da stórte es uns eher, 
dass wir an zwei Stellen vom Spiel 
quasi zu einer Aktion gezwungen 
wurden, obwohl wir schon absehen 
konnten, was als Nächstes passiert 
und wir deshalb lieber anders re- 
agiert hátten. Insgesamt macht die 
Geschichte der drei Protagonisten 
im dystopischen Detroit aber viel 
SpaB. Cage spielt mit den Erwar- 
tungen der Spieler, setzt ein paar 
falsche Fáhrten und verteilt über- 
all in den abgesteckten Arealen 
kleine Hinweise zur Story oder zur 
Spielwelt. Zudem versucht er nicht 
mehr zwanghaft alles zu erkláren, 
lásst sogar einige Dinge im Unkla- 
ren und fórdert somit die Interpre- 
tation der Spieler. Zwar bedient er 
sich einiger symbolträchtiger Bil- 
der aus der Geschichte, wie z. B. 
bei den abgetrennten Abteilen im 
Bus für Menschen und Androiden, 
er holt aber sehr selten den Holz- 
hammer heraus, wodurch Detroit: 
Become Human sowohl als unter- 
haltsamer, spannender interakti- 
ver Thriller als auch als Parabel auf 
Rassismus funktioniert. 


Seichtes Spielerlebnis 
Doch ihr dürft natürlich nicht 
nur zugucken und ab und an mal 
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Robo-Mutti: Die Geschichte von Kara und der kleinen Alice ist der / 
emotionalste Part von Detroit und bietet einige hochdramatische Szenen. 


eine Entscheidung fállen, ein we- 
nig Gameplay ist natürlich auch 
in einem interaktiven Film enthal- 
ten. So gibt es zum Beispiel wie- 
der einige Action-Sequenzen, die 
ihr Quantic-Dream- und genrety- 
pisch meistert, indem ihr die auf 
dem Bildschirm angezeigten Tas- 
ten auf dem Controller drückt. 
Das funktioniert sowohl auf dem 
Schwierigkeitsgrad für Casual Ga- 
mer als auch auf dem für erfahre- 
nere Spieler gewohnt gut, sofern 
nicht die Bewegungssensoren des 
Dualshock 4 ins Spiel kommen. In 
den Fállen, wo ihr nicht eine Taste 
auf dem Controller drücken, son- 
dern das Pad in eine bestimmte 
Richtung bewegen sollt, wird die 
Eingabe oftmals nur mit Verzóge- 
rung oder erst nach mehreren Ver- 
suchen erkannt. Ihr braucht aber 
keine Angst zu haben, dadurch 
die Quicktime-Events zu versauen 
— schlieBlich kann jeder der drei 
Charaktere auch vorzeitig ins Gras 
beiBen — irgendwie funktionierte 
es dann doch immer noch recht- 
zeitig. Zudem ist der Schwierig- 
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keitsgrad sehr lasch. Selbst auf der 
Stufe für erfahrene Spieler macht 
es oftmals nichts aus, wenn ihr 
eine der angezeigten Tasten nicht 
rechtzeitig drückt. 

Neben dem QTE-Knópfchen- 
gedrücke dürft ihr euch an eini- 
gen Stellen auch frei in den abge- 
grenzten Arealen bewegen. Dies ist 
meistens der Fall, wenn ihr mit Con- 
nor einen Tatort untersucht. Drückt 
ihr R2, werden euch nicht nur eure 
Missionsziele, sondern auch In- 
teraktionspunkte angezeigt. Wah- 
rend die Analysen an den Tator- 
ten Spaß machen, da ihr hier mit 
gesammelten Hinweisen den Tat- 
hergang rekonstruiert, ist die Be- 
wegung selbst ein wenig kramp- 
fig. Ihr müsst oft millimetergenau 
an einem Objekt stehen, um damit 
zu interagieren. Zudem bewegen 
sich die Figuren ein wenig hüftsteif 
und die Kameraperspektiven sind 
nicht immer optimal, sodass ihr sie 
entweder mit R1 komplett wech- 
selt oder stándig mit dem rechten 
Analogstick nachjustiert, der aber 
eben auch genutzt wird, um mit 
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Sprich zu der Hand: Die Aktionen von Markus und seiner Rebellengruppe ^ 
sind spannend und toll inszeniert. Zudem gibt es hier das meiste Gameplay. 
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Versteckspiel: Da sie Empathie zeigte, wird Kara zum Abweichler erklárt 
und von den Behörden gejagt. Dabei ı möchte sie doch nur frei sein. 


Objekten zu interagieren. Einfach 
ein wenig fummelig. Das ist beson- 
ders schade, weil es sich wirklich 
lohnt, die Umgebung abzusuchen, 
da man so oftmals Dinge erfährt, 
die später neue Gesprächsoptio- 
nen und somit Lösungswege frei- 
schalten. Ansonsten bemüht sich 
Quantic Dream aber um ein wenig 
spielerische Abwechslung, obwohl 
das Gameplay in allen Fällen ziem- 
lich seicht bleibt. Mit Markus gibt 
es beispielsweise kleinere Stealth- 
Einlagen, in denen er Wachen aus- 
trickst; Kara muss sich unter Zeit- 
druck immer wieder vor Verfolgern 
verstecken und dabei eventuelle 
Spuren verwischen. Selbst bei Ac- 
tion-Passagen und Verfolgungs- 
jagden darf man sich nun ent- 
scheiden, ob man lieber riskant 
und schnell vorgeht oder ein we- 
nig langsamer, aber dafür sicherer. 
Das ist sicher alles nicht der heilige 
Gameplay-Gral, reicht für diese Art 
von Spiel aber auf jeden Fall aus. 
Da, wo Detroit: Become Human 
richtig überzeugen muss, liefert es 
schließlich richtig ab. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 


„Ein spannender interak- 
tiver Thriller mit großartig 
eingefangenem Szenario!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Detroit: Become Human ist meiner Meinung nach 
das am konsequentesten erzählte und damit 
beste Spiel von Quantic Dream. Nur an ganz 
wenigen Stellen kommt ein wenig David-Cage- 
Kitsch durch, doch die tolle Atmosphäre und 


das fantastisch eingefangene Szenario sowie die 
spannende Geschichte holten mich immer wieder 
ab. Es gibt zwar ein paar kleine Logiklécher, doch 
diese sind bei Weitem nicht so gravierend wie in 
einem Heavy Rain und machen nie die Erzählung 


kaputt. Zudem begeistert mich, dass Quantic 
Dream so schonungslos vorgeht. Bei einigen 

von mir erlebten Szenen musste ich echt heftig 
schlucken und werde sie wohl nicht so schnell 
vergessen. Überhaupt gibt es erfreulich viele 
verschiedene Wege und Enden. Da kümmert es 
mich auch nicht, dass das Gameplay hakelig und 
ziemlich seicht ist. Ein sehr guter spielbarer Film. 


Pro & Contra 


© Großartige Präsentation und Musik 


(9 Spannende Geschichte mit interessanten 
Protagonisten 


®© O Viele verschiedene Handlungsstrange 
und Enden 


@ © Kleine Adventure- und Stealth-Abschnitte 
@ © Emotional und schonungslos erzáhlt 


@ © Überzeugende und sehr authentisch 
wirkende Spielwelt 


Teils kleine Ruckler (Standard-PS4) 
Hakelige Steuerung (bei freier Bewegung) 
Sehr eingeschránkte Bewegungsfreiheit 
Teils kein Handlungsfreiraum 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 42 GByte 
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Fast sechs Jahre nach dem PC-Release 
in Europa hat Tera den Weg auf die aktu- 
elle Konsolengeneration gefunden. Doch 
was hat der MMO-Oldie noch drauf? 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Auch 
wenn Tera erst am 3. April 2018 
für Playstation 4 sowie Xbox One 
erschienen ist, hat das Online-Rol- 
lenspiel von Bluehole (Devilian, 
Playerunknown's Battlegrounds) 
bereits einen laaaangen Weg hin- 


ter sich. Erstmals erblickte ,Тһе 
Exiled Realm of Arborea" das Licht 
der Welt (von Korea, um genau zu 
sein) im Januar 2011. Etwas mehr 
als ein Jahr spáter durften dann 
auch wir Europáer das MMORPG 
auf dem PC ausprobieren, damals 


Cua 


Das rote Schadensdreieck zeigt an, in welchem Bereich der nächste Angriff des Gegners 


einschlagen wird. Unser Popori-Zerstörer nutzt die Zeit für ein Selfie - bitte lächeln! 
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noch mit dem obligatorischen Abo- 
Bezahlmodell. Die Free2Play-Um- 
stellung erfolgte im Februar 2013. 
Nun wollen die Entwickler in Zu- 
sammenarbeit mit Publisher En 
Masse Entertainment ihr Glück auf 
der aktuellen Konsolengeneration 
versuchen; und damit der Versuch 
in einem Erfolg endet, spendierten 
die Designer Tera eine überarbei- 
tete Controller-Steuerung, frische 
Menüs und einige weitere Anpas- 
sungen. In unserem umfangrei- 
chen Test verraten wir euch, wie 
gut sich der MMO-Oldie nach über 
sieben Jahren schlagt. 


Volle Kontrolle mit dem Controller 
Wer — wie unser Haupttester — 
Tera das letzte Mal im Zuge des 
PC-Releases vor fast 
sechs Jahren gespielt 
hat, kann sich auf eini- 
ge Neuerungen gefasst 
machen. Es gibt bei- 
spielsweise ein taufri- 
sches Tutorial, in dem 
wir die grundlegenden 
Steuerungskniffe erler- 
nen. Zwar bot bereits 
die Release Fassung 
eine Controller-Unter- 
stützung, doch haben 
die Entwickler diese 
für den Konsolen-Port 
noch einmal überar- 
beitet. Und das Ergeb- 


DOWNLOAD 


nis fühlt sich bereits nach kurzer 
Eingewóhnung práchtig an! Mit 
den Schultertasten R1 und R2 so- 
wie den Aktionsknópfen Quadrat, 
Dreieck und Kreis lósen wir die 
wichtigsten Angriffe aus. Über die 
Kreuz-Taste interagieren wir bei- 
spielsweise mit NPCs und mit dem 
Steuerkreuz schlucken wir Tránke, 
rufen ein Kreismenü auf oder wir- 
ken Emotes. Eine zweite Reihe von 
Aktionen erreichen wir über die 
L1-Taste. Auf Wunsch lässt sich 
die Tastenbelegung frei konfigu- 
rieren. Auch die Navigation durch 
das angepasste Menü funktioniert 
intuitiv: Einmal über den Optionen- 
Knopf geóffnet, rauschen wir mit 
den Schultertasten durchs In- 
ventar, das Questbuch, den Fort- 
schrittsreiter oder die Fertigkei- 
ten. Einzig bei der Bedienung des 
Chats haben wir Maus und Tasta- 
tur vermisst. Hier fehlt es auch an 
Übersicht, da sich die unterschied- 
lichen Chat-Kanále nicht voneinan- 
der trennen lassen. Ein integrierter 
Voice-Chat schafft hier zumindest 
bei festen Gruppen Abhilfe. 


True Action Combat 

Bereits 2012 war das ,True Ac- 
tion Combat"-System für uns DAS 
große Highlight von Tera und dank 
des überarbeiteten Controller- 
Supports gehen die Kámpfe auf 
der Konsole sogar noch geschmei- 
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Dungeons besucht ihr nicht nur wáhrend der Level-Phase, auch im Endgame nehmen | 
sie eine wichtige Rolle ein. Einige stehen sogar in einem schweren Modus zur Verfügung. 


diger und griffiger von der Hand 
als seinerzeit auf dem PC. Mit we- 
nigen Knópfen reihen wir máchti- 
ge Komboketten aneinander oder 
weichen gefährlichen Attacken 
aus, die durch einen roten Bereich 
angekündigt werden. Für Nah- 
kämpfer fühlen sich die Scharmüt- 
zel herrlich wuchtig an, da man 
mit jedem Schwung alle Gegner in 
Reichweite erwischt und das Tref- 
ferfeedback stimmt. Fernkämpfer 
und Zauberkundige müssen da- 
gegen tatsächlich zielen, um einen 
Widersacher zu erwischen. Da wir 
unser Wunschopfer per Tasten- 
druck als Ziel definieren dürfen, 
gelingt auch das selbst in chaoti- 
schen Situationen einigermaßen 
problemlos. Besonders spannend 
fallen die Kämpfe jedoch auf- 
grund ihrer Dynamik aus. Nicht 
nur wir sind ständig in Bewegung, 
auch unser Kontrahent will uns 
anstürmen, auf den Kopf sprin- 
gen oder ungespitzt in den Boden 
rammen. Dabei geht so manche 
Schlagkombination auch mal ins 
Leere, gleichzeitig müssen wir ge- 
nau überlegen, welche Attacken 
wir schlucken und wann wir Reiß- 
aus nehmen. Unterm Strich gibt es 
derzeit wohl nur ein weiteres ac- 
tionfokussiertes Kampfsystem im 
MMO-Genre, das diese Qualität er- 
reicht, und das findet ihr in Blade 
& Soul. 
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Quest-Design anno 2005 

Das so spaßige wie befriedigen- 
de Kampfsystem von Tera war vor 
sechs Jahren der Hauptgrund, 
warum unser Tester auf dem PC 
einen Popori-Krieger auf die Ma- 
ximalstufe gebracht hat. Denn 
wenn sich gefühlt 90 Prozent der 
Quests auf ein „Töte 10 X, besor- 
ge 5 Y von besiegten Z"-Design 
herunterbrechen lásst, hilft es un- 
gemein, wenn zumindest das Ge- 
kloppe taugt. Wer sich in diesem 
Bereich mit Blick auf den Kon- 
solen-Port nun etwas mehr Ab- 


"Der Glaube an andere ist nichts 
ohne den Glauben an sich selbst." 
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wechslung erhofft hat, den müs- 
sen wir indes enttäuschen. Mit 
den unterhaltsamen Aufträgen in 
The Elder Scrolls Online, The Se- 
cret World oder World of Warcraft 
kann Tera nicht annähernd mit- 
halten. Auch die Inszenierung der 
Missionen fällt weiterhin dröge in 
Textform aus. Es gibt jedoch eine 
gute Nachricht: Die Entwickler 
haben offenbar Änderungen an 
der Level-Kurve vorgenommen. 
Vor allem die ersten zwei Drittel 
des Weges sind schnell gemeis- 
tert. Mit aktiviertem Erfahrungs- 


Das К Klassenangebot von Tera setzt auf die heilige Dreifaltigkeit aus Tank, Heller 
und Schadensexperten, einige Hybriden können mehrere Rollen übernehmen. 
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punkte-Bonus konnten wir die 
meisten generischen Nebenauf- 
gaben sogar bis zur Maximalstufe 
ignorieren. Mit mehr Tempo ras- 
ten wir aber auch deswegen die 
Stufenleiter nach oben, weil die 
Gegner schneller ins Gras beiBen 
als damals auf dem PC. Selbst die 
BAMs, die Big-Ass-Monster, sind 
mittlerweile auch ohne Gruppe 
kein Problem mehr. Sprich: Wer 
will, kann die Level-Phase schnell 
hinter sich lassen, allzu viel Span- 
nung kommt auf dem Weg zur Ma- 
ximalstufe aber nicht auf. 


Berserker 
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Mehr Komfort 

Einfacher beziehungswei- 
se komfortabler haben die 
Entwickler auch den ge- 
samten Bereich des Cha- 
rakterfortschritts gestal- 
tet. Auf einen Blick sehen 
wir jetzt beispielsweise 
im Inventar, ob ein neues 
Beutestück besser ist als 
das Pendant, das wir ge- 
rade angelegt haben. Ein 
paar Klicks später starten 
wir den Verzauberungs- 
prozess, mit dem wir etwa 
eine Waffe mehrfach auf- 
werten. Auf Wunsch läuft 
dieser Vorgang bis zur ma- 
ximalen Aufwertungsstufe 
komplett automatisch ab, 
zumindest wenn wir ge- 
nug Ressourcen besitzen. 
Auch das Sockeln von 
Kristallen in Ausrüstungs- 
gegenständen oder das Verbessern 
von Fertigkeiten mithilfe freigeschal- 
teter Glyphen funktioniert intuitiv 
aus dem Charaktermenü heraus. Wir 
müssen uns nur überlegen, welche 
Kristalle wir benutzen und welche 
Сіурһеп wir überhaupt aktivieren 
wollen. Letzteres ist besonders kniff- 
lig, da jede aktivierte Glyphe Punkte 
verbraucht, die uns nur in begrenz- 
ter Menge zur Verfügung stehen. Für 
die Glyphenwahl bieten die Entwick- 
ler aber ebenfalls eine automatisier- 
te Optimierungsfunktion an. Einstei- 
ger freuen sich. 


Mehr Inhalt auf PC 
Gleich bei der Charaktererstellung 
fallt auf: Die Konsolenversion von 


Damals wie heute ein optisches Highlight: der Flug auf dem Pegasus. Die matschigen 
Bodentexturen und aufpoppenden Objekte im Hintergrund gilt es zu ignorieren. 
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Tera besitzt nicht alle Inhalte, die 
derzeit auf dem PC zur Verfügung 
stehen. So wáhlt ihr etwa zwischen 
zehn statt 13 Klassen, der Nin- 
ja, Gunner sowie die Valkyrie sol- 
len spáter nachgereicht werden. 
Beachtet weiterhin, dass der Hel- 
denbaukasten mit einigen, in vie- 
len Asia-MMOs typischen Restrik- 
tionen daherkommt. Die zierlichen 
Elin gibt es etwa nur in einer weib- 
lichen Variante, zudem dürfen nur 
sie die Karriere der Klingentánze- 
rin einschlagen, außerdem müsst 
ihr bereits einen anderen Stufe- 
40-Charakter vorweisen. Die Klas- 
se der Sturmfurie ist wiederum den 
Menschendamen vorbehalten. Ein- 
geschränkt kommt derzeit auch das 


Elite-Status und Store 


Angebot im Endgame daher. Zum 
Konsolen-Release schafften es im- 
merhin 27 Dungeons sowie vier 
PvP-Schlachtfelder auf die Liveser- 
ver, mit der Lilitasfestung und der 
Lachelitas-Ruine kamen zwischen- 
zeitlich zwei weitere hochstufige 
Herausforderungen dazu. Die Hard- 
mode-Versionen beider Instanzen, 
der Raid Harrowhold sowie weitere 
Schlachtfelder für Stufe-65-Helden 
sollen folgen. 


08/15-Endgame von der Stange 

Auch im hochstufigen Bereich pro- 
fitiert Tera vor allen Dingen von 
dem spaßigen Kampfsystem. Im 
Endgame erwarten euch nämlich 
in erster Linie Gruppenherausfor- 


äs 
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derungen, táglich wiederholbare 
Aufgaben und eine Handvoll PvP- 
Schlachtfelder, die es etwa in einer 
3vs3- oder einer „Capture Point“- 
Variante gibt. Bemerkenswert 
ist hier vor allem das Einstiegs- 
schlachtfeld, die Kumaskrippe, das 
euch in Windeln eingepackte, am 
Schnuller nuckelnde Oger-ähnli- 
che Wesen steuern lässt, neue Fä- 
higkeiten inklusive. Das Ziel ist es 
hier, eine riesige Kreatur zu vertei- 
digen und gleichzeitig das Pendant 
des Gegners zu Fall zu bringen. 
Klingt verrückt und macht leider 
nur wenig Spaß, was auch an den 
technischen Problemen von Tera 
liegt, auf die wir im nächsten Ab- 
schnitt genauer eingehen. Dafür 


Wie fair ist der Shop, lohnt sich das Abo? Und was bringen die Gründerpakete? Wir verraten es euch! 


Tera ist ein Free2Play-Spiel, ihr dürft das MMORPG also auf PS4 und Xbox One kostenfrei 
herunterladen, installieren und zocken. Okay, fast. Besitzer der Microsoft-Konsole benö- 
tigen noch eine aktive Xbox-Live-Gold-Mitgliedschaft, PSPlus ist auf dem Sony-Pendant 
dagegen keine Pflicht. Für Tera gibt es indes ein optionales Abo, den sogenannten Elite- 
Status. Der kostet knapp 15 Euro im Monat und bietet euch ein Flugmount ab Stufe 1, 
100 Prozent mehr Erfahrung, Gold sowie Ruf, gebührenfreien Handel, mehr Schnellrei- 
semöglichkeiten, jeden Tag 15 Einheiten der EMP-Währung für den Ingame-Store und 
einiges mehr. Dazu kommen vier unterschiedliche Gründerpakete, die euch den Einstieg 
erleichtern sollen und neben EMP auch ein exklusives Reittier sowie einen Titel, mehr 
Stauraum, Kassettenschlüssel, zeitlich begrenzten Elite-Status oder zusätzliche Charak- 
terplätze beziehungsweise Bankerweiterungen versprechen. Im bereits erwähnten Shop 
findet ihr all diese Dinge ebenfalls, dazu aber auch allerlei kosmetische Angebote und 
sogar Lootboxen. 


Free2Play oder Pay2Win? 

Bei all den Möglichkeiten, Geld für Tera auszugeben, und den sich aus dem Angebot er- 
gebenden Restriktionen für Kostenlosnutzer drängt sich natürlich die Frage auf, wie Free- 
2Play Tera wirklich ist. Tatsächlich sind uns viele der Einschränkungen für beispielsweise 


kommt, dass die Level-Phase auch ohne XP-Bonus vergleichsweise schnell vorbei ist. Die 
Investition von EMP lohnt sich hier nur, wenn ihr die Nebenaufgaben weitestgehend igno- 


das Inventar, die Bank oder die Charakterplätze überhaupt nicht negativ aufgefallen. Dazu 


rieren wollt. Und das Wichtigste: Die spielrelevanten Rüstungen und Waffen verdient ihr 
euch allesamt über Quests oder Dungeon-Besuche. Einzig Spieler, die wirklich alles aus 
Tera herausholen und entsprechend viel Zeit investieren wollen, sollten über das monatli- 
che Abo nachdenken. 


ют v ‘ ы 
. be, ao A H „Ма ~N 
Ob Gründerpakete, Elite-Status oder der Ingame-Store — wer will, kann ordentlich 
Geld in Tera investieren. Um Spaß zu haben, ist das jedoch nicht notwendig.» « 
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Die іп homóopathischer Dosierung auftauchenden ZwischensequenzerT 
unterstreichen das Alter von Tera, Lippensynchronizitat gibt es nicht. 


gibt es einen ganzen Batzen Erfah- 
rung, wenn man sich in der Kumas- 
krippe zum Sieg quált. Mehr Freu- 
de hatten wir dann in den diversen 
Dungeons von Tera, denn hier war- 
ten speziell im hochstufigen Be- 
reich einige knackige Gegenspie- 
ler auf uns. Gleich mehrere dieser 
Instanzherausforderungen stehen 
euch dabei erst auf der Maximal- 
stufe zur Verfügung, für einige be- 
nótigt ihr sogar ein bestimmtes 
Itemlevel. Habt ihr dieses Level er- 
reicht, kónnt ihr den neuen Bossen 
noch besseren Loot abnehmen, 
der euch dann den Zugang zu noch 
schwereren Dungeons ermóglicht 
... die Item-Spirale dreht sich. All 
das bescháftigt dank der einge- 
bauten Itemlevel-Restriktionen ei- 
nige Zeit und kann durchaus moti- 
vieren, doch gibt es auf dem Markt 
einige Konkurrenztitel, die ein 
deutlich umfang- und abwechs- 
lungsreicheres Endgame anbieten. 


Technisch durchwachsen 


Vor sechs Jahren gab es neben 
dem Kampfsystem noch einen an- 


Charakter 


Inventar 


Verzaubern 


ohmaterial der 2. 
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deren Bereich von Tera, der unse- 
rem Haupttester richtig gut gefal- 
len hat: die Grafik! Der asiatische 
Stil mit den freizügigen Charakte- 
ren mag nicht jedermanns Sache 
sein, doch sind die detailreichen 
Figuren und die hübschen Regio- 
nen auf dem PC auch heute noch 
einen lángeren Blick wert. Dazu 
kommen das abwechslungsrei- 
che Gegner-Design, die zwar sel- 
tenen, aber durchaus opulent in- 
szenierten ` Zwischensequenzen 
sowie die geschmeidigen Anima- 
tionen — rund um den PC-Release 
2012 gehórte Tera zu den schóns- 
ten Vertretern seiner Zunft. Dass 
die technische Seite der Konso- 
lenversion bei uns nun einen deut- 
lich schlechteren Eindruck hinter- 
lásst, hat leider nicht nur etwas mit 
denersten Alterserscheinungen zu 
tun. Das Online-Rollenspiel wurde 
schlicht nicht optimal auf die Kon- 
solen portiert. Stórend fallen spe- 
ziell die regelmäßigen Einbrüche 
der Bildwiederholrate aus, sobald 
wir uns in der Nähe anderer Spie- 
ler befinden — etwa im PvP oder 


Normale 


Verzauberung 


zeitliche Macht 1 


T 15356 


Mit dem Controller erreichen wir mit etwas Übung schnell jeden Bereich der 
Menüs. Funktionen wie das Verzaubern einer Waffe fallen komfortabel aus. 


$ Letztes Aufbäumen 


V Ihr seid freiwillig gemeldet worden 
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Nicht nur bei der Inszenierung sparen die Designer, auch für eine ordentliche 
Rüstung war kein Geld da. Immerhin dürfte es in der Wüste nicht kalt sein... 


in den größeren Städten. Selbst 
beim Questen stellten wir immer 
wieder kleinere Ruckler fest. Dazu 
hat das Spiel ständig mit Pop-ups 
und Tearing zu kämpfen, was die 
eigentlich stimmige Atmosphäre 
weiter torpediert. Im direkten Ver- 
gleich fällt übrigens auf, dass ei- 
nige Umgebungsobjekte auf der 
Konsole gar nicht erst angezeigt 
werden, auch der Detailgrad der 
Texturen wurde offenbar spürbar 
heruntergefahren. Besonders ne- 
gativ ist uns das bei verschiede- 
nen Zwischensequenzen aufge- 
fallen, in denen wir Gegner- oder 
Charaktermodelle aus nächster 
Nähe zu Gesicht bekommen. Da 
fällt es kaum mehr ins Gewicht, 
dass diese vertonten Passagen je- 
des bisschen Lippensynchronizität 
vermissen lassen. All diese Punkte 
stören uns umso mehr, weil die sie- 
ben Jahre alte PC-Version deutlich 
besser aussieht und weil es andere 
Online-Rollenspiele wie Final Fan- 
tasy XIV oder The Elder Scrolls On- 
line auf den Konsolen besser ma- 
chen. KARSTEN SCHOLZ 


„Nicht allzu toll gealtert, 
aber aufgrund des Kampf- 
systems einen Blick wert.“ 
Karsten Scholz Redakteur 


Knapp sechs Jahre ist es her, dass ich die PC- 
Version von Tera gespielt habe. Damals hat mir ne- 
ben dem fantastischen Kampfsystem vor allem die 
Grafik richtig gut gefallen. Während sich die Kämpfe 
mit dem Controller auf der Konsole sogar noch 
besser anfühlen, ist es den Entwicklern leider nicht 
gelungen, Tera technisch sauber auf die PS4 zu por- 
tieren. Die Texturen wirken weniger detailliert und 
die ständigen Pop-ups und Performance-Einbrüche 
torpedieren den Spielspaß. Hin- und hergerissen 
bin ich auch in anderen Bereichen. Aufgrund der 
oft drögen Quests bin ich zum Beispiel froh, dass 
sich die Level-Phase nun in weiten Teilen weniger 
zäh anfühlt. Dafür scheinen die Kämpfe nun durch 
die Bank einfacher zu sein. Selbst große Monster, 
für die ich mir seinerzeit Mitstreiter gesucht hatte, 
erledige ich nun solo. Dazu kommt ein generisches 
Endgame aus Dungeons, Schlachtfeldern, Dailys 
und Itemlevel-Grind - andere Online-Rollenspiele 
besitzen in dem Alter mehr Fleisch auf den Rippen. 


Pro & Contra 


© C9 Wuchtiges Kampfsystem 
(ЭО Geschmeidige Kampfanimationen 


Ө 29 Dungeon-Herausforderungen, 
4 PvP-Schlachtfelder 


© C^ Abwechslungsreiches Gegner- und Zonen- 
Design! 


Q © Griffige Controller-Steuerung 
Einige Inhalte der PC-Version fehlen noch 
Generische Quests 
Lang gestrecktes 08/15-Endgame 
RegelmaBige Performance-Einbrüche 
Technisch durchwachsen 
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Fast ein halbes Jahr haben die Entwickler gebraucht, um das Fortschrittssystem, 
von Mikrotransaktionen zu lösen und grundlegend zu überarbeiten? 
= ~ т. = 


MULTIPLAYER-SHOOTER | Es 
lasst sich nicht bestreiten, dass 
Star Wars: Battlefront 2 einen weg- 
weisenden Einfluss auf die Spiele- 
industrie hatte. Allerdings nicht in 
der Weise, wie man sich das bei 
den Entwicklern von DICE und Pu- 
blisher Electronic Arts vorgestellt 
hat. Kurz vor Release des Shooters 
schaukelte sich der Unmut über 
zweifelhafte Monetarisierungs- 
konzepte wie Lootboxen derar- 
tig hoch, dass sogar Regierungen 
weltweit auf die Problematik auf- 
merksam wurden und begonnen 
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haben, diese Praktiken genauer 
unter die Lupe zu nehmen. 

Dass ausgerechnet Battle- 
front 2 im Fokus der Kritik stand, 
obwohl es beileibe nicht der erste 
Titel mit entsprechenden Mikro- 
transaktionen war, hatte sicherlich 
mehrere Gründe. Zum einen dürfte 
Star Wars als eine der beliebtesten 
Marken der Welt für die nötige Auf- 
merksamkeit gesorgt haben. Zum 
anderen hat vermutlich auch der 
ohnehin schon schlechte Ruf von 
Electronic Arts die Aufregung ver- 
stärkt. Wirklich ausschlaggebend 


Mit 40.000 Credits oder 1.000 Kristallen ist das neue Rey- 
Outfit aus dem Kinofilm The Last Jedi nicht gerade günstig. 
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war aber sicherlich auch die Art 
und Weise, wie Lootboxen in Battle- 
front 2 ins Spiel integriert waren. 


Ausgangssituation 

Es handelte sich dabei nicht um 
einen Weg, an Bonus-Gegenstän- 
de wie zusätzliche Outfits oder 
Emotes zu gelangen. Stattdessen 
waren die Zufallskisten ein inte- 
graler Bestandteil des Progressi- 
onssystems des Spiels. Wer seine 
Soldaten, Helden und Raumschif- 
fe mithilfe sogenannter Starcards 
verbessern wollte, musste sich für 


Star Wars: Battlefront 2 


Was lange währt, wird endlich gut? Nach der Generalüberholung 
ist es Zeit für das abschließende Fazit. 


Echtgeld oder Ingame-Credits ent- 
sprechende Lootboxen kaufen und 
darauf hoffen, dass die gewünsch- 
ten Karten enthalten sind. Dies ist 
bei einem Zufallsprinzip häufig ge- 
nug natürlich nicht der Fall. 

Da Ingame-Credits mühsam 
erspielt werden müssen, konnten 
sich Spieler mit großer Brieftasche 
also einen Vorteil erkaufen. Der 
Vorwurf eines Pay2Win-Systems 
war entsprechend immer wieder 
Teil der heftigen Reaktionen gegen 
das Spiel. Das führte dazu, dass 
Electronic Arts nur wenige Stun- 
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alle kann wieder gegen Echtgeld gekauft werden. 
1.000 Kristalle für Reys Outfit (links) entsprechen demnach 10 Euro. 
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den vor dem Release des Spiels die 
Notbremse zog und die Móglichkeit 
der Echtgeldkäufe deaktivierte. Im 
gleichen Atemzug versprachen die 
Entwickler eine völlige Überarbei- 
tung des Fortschrittssystems. 

Damit stellten die Macher 
selbst einen großen Teil ihres 
Spiels in Frage und versetzten den 
Titel in einen unfertigen Schwebe- 
zustand. Diese außergewöhnliche 
Situation hat auch uns einige Kopf- 
schmerzen bereitet. Wie sollten 
wir mit dem Spiel nun umgehen? 
Unsere Entscheidung, bis zu den 
angekündigten Nachbesserungen 
auf eine Wertung zu verzichten 
und nur eine Kaufwarnung auszu- 
sprechen, hat sowohl Zustimmung 
als auch nachvollziehbare Ableh- 
nung hervorgerufen. Für uns fühl- 
te es sich damals jedoch wie der 
richtige Schritt an. 

Mit zwei großen Updates im 
März und April haben die Ent- 
wickler von DICE nun endlich die 
versprochenen Überarbeitungen 
durchgeführt. Entsprechend wer- 
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fen wir noch einmal einen Blick 
auf das Spiel. Da wir uns mit der 
Kampagne, dem Gameplay und 
den verschiedenen Mehrspieler- 
Modi in unserem Test im Novem- 
ber bereits ausführlich bescháftigt 
haben, konzentrieren wir uns jetzt 
vor allem auf das neue Progressi- 
onssystem und die Individualisie- 
rungsmóglichkeiten. 


Stufenaufstieg 

Der Fortschritt läuft jetzt linear ab, 
wie man es von vielen vergleichba- 
ren Mehrspieler-Shootern kennt. 
Für Aktionen wáhrend der Gefech- 
te erhaltet ihr Erfahrungspunkte 
für die Klasse, den Helden oder 
das Fahrzeug, das ihr gerade kon- 
trolliert. So werden alle Charaktere 
einzeln aufgelevelt. Mit jedem Stu- 
fenaufstieg erhaltet ihr einen Skill- 
punkt für die betreffende Klasse. 
Diesen setzt ihr ein, um neue Star- 
cards freizuschalten oder vorhan- 
dene aufzuwerten. Welche Karten 
zugänglich sind und wie hoch sie 
sich aufwerten lassen, wird dabei 


5 H: 
Um eine Sie, MM ne höhere Stufe aufzuwerten, müsst ihr 
züháchst mit der Klasse das erforderliche Level erreicht haben. 
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Lootboxen gibt es nur noch in Form von táglichen Kisten und 
Belohnungen für bestimmte Meilensteine und zeitlich begrenzte Events: 


von der Stufe des jeweiligen Cha- 
rakters bestimmt. 

Fortschritte in der Entwicklung 
eurer Einheiten lassen sich da- 
mit also nur noch durch aktives 
Spielen und nicht mehr durch den 
Einsatz von Geld erreichen. Die 
bis zum Zeitpunkt der Umstellung 
bereits freigeschalteten Starcards 
bleiben euch erhalten, auch wenn 
die Klasse móglicherweise noch 
gar nicht das erforderliche Level 
erreicht hat. Lóblich. Das Her- 
stellen von Starcards wurde kom- 
plett gestrichen, da es im neuen 
System nicht mehr benötigt wird. 
Wer noch Crafting-Parts übrig hat, 
kann diese unkompliziert in Skill- 
punkte umwandeln. 

Mit dem neuen linearen Fort- 
schrittssystem wäre es aller- 
dings auch unerlässlich, dass es 
ein Matchmaking gibt, das die 
unterschiedlichen Stärken von 
Spielern berücksichtigt. Entge- 
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% Truppen von Rebellen und 
Widerstand haben eine ganze 
Reihe unterschiedlicher Skins 
spendiert bekommen. Diese 
unterscheiden sich jedoch 
meist nur im Aussehen des 
Gesichts und der Rasse. Das 
Geschlecht bleibt zum Beispiel 
immer gleich. 


gen der Versprechungen der Ent- 
wickler noch vor Release scheint 
das jedoch nicht der Fall zu sein. 
Spieler mit niedrigstufigen Cha- 
rakteren werden wild mit Spielern 
zusammengeworfen, die auf Ma- 
ximalstufe mit komplett epischer 
Ausrüstung sind. 


Kleider machen Leute 

Gänzlich auf Mikrotransaktionen 
wollte EA in Battlefront 2 aber 
nicht verzichten. Dazu wurden 
zahlreiche neue Erscheinungs- 
bilder für Helden und Soldaten- 
klassen eingeführt. Diese lassen 
sich entweder für Ingame-Credits 
oder die Premium-Währung Kris- 
talle kaufen. Dabei unterscheidet 
das Spiel die Anpassungen in drei 
verschiedenen Seltenheitsgraden. 
Gewöhnliches Aussehen kostet 
5.000 Credits oder 150 Kristalle, 
ein ausgefalleneres Erscheinungs- 
bild kostet 20.000 Credits oder 


Skillpunkte setzt ihr ein, um neue Starcards freizuschalten 


KARTE AUF 
UNGEWÖHNLICH 
VERBESSERN? 
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PUNKTESTAND 


Mit euren Aktionen im Spiel verdient ihr für jede während 
des Matches gespielte Klasse getrennt Erfahrungspunkte. 


Meinung 


„So hatte das 
Spiel von Anfang an 
sein müssen." 


Matthias Dammes ^ "i 


Warum nicht gleich so? Diese Frage stellt sich 
unweigerlich. Klar, auch jetzt ist Battlefront 2 weit 
davon entfernt, perfekt zu sein. Aber es hátte von 
Anfang ап als ein rundum spaBiges Star Wars- 
Erlebnis seinen Platz bei Mehrspieler-Fans finden 
kónnen. Stattdessen hat sich EA ausgerechnet 


diese Marke ausgesucht, um neue Grenzen bei der 


Monetisierung auszutesten — und ist damit bitter 
auf die Nase gefallen. Ja, die Anderungen sind 
definitiv ein Schritt in die richtige Richtung. Feiern 
sollte man EA dafür meiner Meinung nach aber 
nicht, da dieser Schritt nur durch massiven Druck 


von auBen entstanden ist. All diese Verbesserungen 
sind nämlich auch nichts wert, wenn beim nächsten 
großen Projekt wieder nur Mikrotransaktionen und 


gierige Monetisierungs-Systeme im Mittelpunkt 


stehen. Ich hoffe, dass auch EA irgendwann wieder 
auf den Trichter kommt, dass man Spieler vor allem 


durch gute Spiele bei der Stange hält. 


Pro & Contra 


(ЭО Astreine Star Wars-Stimmung 
(ЭО Eine grafische Augenweide 
Gelungene, eingängige Steuerung 
Technisch einwandfrei 

Schön gestaltete Karten 


OOOO 


Uberarbeitetes Fortschrittssystem 
Klischeehafte Story 

Preise für Skins übertrieben hoch 
Zufállige Squadzulosung 

Keine privaten Matches möglich 
Undifferenziertes Matchmaking 
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ca. 68 GByte 


500 Kristalle und episches Aus- 
sehen kosten 40.000 Credits oder 
1.000 Kristalle. 

Auch wenn das grundlegende 
Konzept von Star Wars: Battle- 
front 2 damit in die richtige Rich- 
tung geht, übertreiben es die Ma- 
cher wieder bei den Preisen der 
neuen Individualisierungen. Die 
1.000 Kristalle eines epischen Aus- 
sehens entsprechen dem Gegen- 
wert von 10 Euro und um 40.000 
Credits zu sammeln, benótigt man 
rund 20 Stunden Spielzeit im Ga- 
laktischer-Angriff-Modus. Das alles 
für einen einzigen Skin. Besonders 
árgerlich ist, dass die Freischal- 
tung neuer Rassen immer nur für 
eine Klasse gilt. Wer sich also den 
Nikto-Widerstands-Kampfer für 
die Angreifer-Klasse kauft, hat 
diesen nicht automatisch auch bei 
den anderen Klassen zur Auswahl. 

Alle derzeit im Spiel enthalte- 
nen Skins freizuschalten, würde 
daher entweder den Einsatz von 
über 200 Euro oder mehr als 300 
Stunden farmen von Credits be- 


Im Gefecht verdienen eure Truppler ganz klassisch Erfahrungspunkte und steigen damit 
im Level auf. Dadurch verdient ihr euch Skillpunkte und Zugang zu weiteren Starcards. 


Das Matchmaking schmeißt Spieler unterschiedlichster 
Erfahrungsstufen und Ausriistungsqualitat zusammen. 


deuten. Immerhin kann der Spieler 
jetzt gezielt auf das Item der Wahl 
hinarbeiten und nur Geld für das 
ausgeben, was er auch wirklich 
haben will. Zufallsbasierte Lootbo- 
xen sind fast vollstándig aus dem 
Spiel verschwunden. Lediglich als 
tágliche Belohnung, beim Errei- 
chen bestimmter Meilensteine so- 
wie bei zeitlich begrenzten Events 
gibt es noch Belohnungstruhen. 
Darin befinden sich in der Regel 
aber lediglich Credits, Emotes und 
Siegesposen. 


Qualitativ schwankend 

Qualitativ überzeugen die neuen 
Anpassungen nur bedingt. Wäh- 
rend einige Helden-Skins wie Reys 
Ahch-To-Outfit und die Endor- 
Version von Han Solo durchaus 
spannende Alternativen darstellen, 
haben sich die Entwickler bei vie- 
len anderen Skins weniger Mühe 
gegeben. Das neue Aussehen von 
Yoda unterscheidet sich vom alten 
zum Beispiel nur dadurch, dass er 
die Kapuze seiner Robe über den 


Kopf gezogen hat. Bei den ver- 
schiedenen Soldaten gibt es nur 
Variationen des Gesichts, ohne Al- 
ternativen bei der Rüstung. 
AuBerdem bleibt die Bindung 
der Klassen an ein bestimmtes 
Geschlecht bestehen. Spezialis- 
ten der Rebellen sind also egal 
mit welchem Skin immer weibli- 
che Charaktere und Angreifer im- 
mer таппіісһ. Hier wáre viel mehr 
móglich gewesen, um dem Spieler 
wirkliche Individualisierungsoptio- 
nen zu bieten — auch ohne den Ka- 
non zu gefáhrden. Das hat schon 
der Vorgánger deutlich besser ge- 
macht. Im Kern bleibt Battlefront 2 
aber ein sehr spaßiger Mehrspie- 
ler-Shooter, der vor allem von sei- 
ner Star Wars-Atmospháre lebt. 
Welches SpielspaB-Potenzial noch 
im Spiel steckt, beweist derzeit der 
zeitlich begrenzte Ewok-Jagd-Mo- 
dus, in dem auf einer stockfins- 
teren Endor-Karte Sturmtruppen 
eine Nacht gegen die einheimi- 
schen Pelzknäule überleben müs- 
sen. MATTHIAS DAMMES 
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In diesem Schloss haust Mormo, die fiese 4% 
Hexe, die Ditto in die Finsternis stürzen will. Los 


Swords 


Swords of Ditto vom Indie-Publisher und -Entwickler 


of Ditto 


Devolver Digital verbindet viele Zufallskomponenten mit einer 
wunderschónen Spielwelt. Hat das Action-Adventure aber auch 
spielerisch was auf dem Kasten? 


ACTION-ADVENTURE | Jedes Jahr- 
hundert wird zufállig ein neuer Held 
ausgewáhlt, um die fiktive Insel Dit- 
to zu retten. Die Aufgabe des Auser- 
wáhlten ist es, Mormo aufzuhalten, 
denn die finstere Hexerin will das Ei- 
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land wieder und wieder ins Unglück 
stürzen. Wie die Dramaturgie es nun 
einmal verlangt, ist unsere Spielfi- 
gur zu Beginn des Abenteuers der 
auserwáhlte Held, der sich der un- 
freundlichen Dame entgegenstel- 


len soll. Kaum sind wir aber bei der 
schlecht gelaunten Hexe angekom- 
men, schickt sie uns schon über den 
Jordan — das kam unerwartet! 
Ewigkeiten spáter erwacht ihr 
als neuer Held und da diesmal alles 


Da 


besser klappen soll als zuvor, nimmt 
sich der neue Recke nun vier Tage 
Zeit, um sich auf den Kampf mit 
Mormo vorzubereiten. Láuft die Zeit 
komplett ab und wir sind nicht stark 
genug und scheitern im großen End- 
kampf, so segnet auch dieser neue 
Held das Zeitliche — und Ditto ste- 
hen weitere hundert düstere Jah- 
re bevor, ehe wir als náchster Held 
unser Glück versuchen. Aber auch 
wenn wir im normalen Spielverlauf 
sterben, heißt es: Zurück zum Start! 


Alle 100 Jahre wieder 

Egal wie viele Helden ihr schon ver- 
pulvert habt, kónnt ihr in den jeweils 
vier Tagen Práparationszeit in der 
wunderschónen, zufállig generier- 
ten Welt von Swords of Ditto allerlei 
Abenteuer erleben. Der Ausgangs- 
punkt für unsere Reisen ist stets das 
einzige Dorf auf der Insel. In diesem 
kónnt ihr viele nützliche Dinge er- 
werben und auch die eine oder an- 
dere Quest finden. Außerdem ist die 
Siedlung ein Ruheplatz, da dort eure 
vier Tage Vorbereitungszeit nicht 
weiter ablaufen. Zu Beginn sind das 
Dorf und die Welt von Ditto durch die 
vorausgegangene Niederlage gegen 
Mormo verwahrlost. Mit jedem neu- 
en Helden, der an Mormo scheitert, 
wird die Lage sogar noch schlimmer! 
Die Gebäude zerfallen und die Men- 
schen im Dorf werden zunehmend 
depressiver. Schlagen wir uns hinge- 
gen gut, so blüht die kleine Gemein- 
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© Ew _ 
Die Bosskampfe sind das Highlight. Bei 


diesen Kämpfen lohnt es sich, Hilfe zu haben. 


de nach und nach auf und die Men- 
schen gewinnen ihre Lebensfreude 
wieder zurück. 


Keine Zeit und so viel zu tun 
AuBerhalb des kleinen Ortes gilt es, 
die Welt zu erkunden und verschie- 
dene, ebenfalls zufállig generierte 
Dungeons zu meistern. In diesen 
Labyrinthen findet ihr diverse Waf- 
fen und spezielle Steine, die Mormo 
schwáchen, wenn wir sie zerstóren. 
Diese Objekte sind jedoch immer 
erst in Reichweite, nachdem ihr 
den Boss des jeweiligen Dungeons 
in einem fordernden Kampf besiegt 
habt. Die Bosskämpfe sind richtig 
knackig, jedoch wissen sich auch 
die anderen Gegner zu wehren. Un- 
terschiedliche Feinde erfordern un- 
terschiedliche Techniken, selten ist 
bloßes Draufhauen erfolgreich. Ein- 
facher wird es, wenn ihr zu zweit 
loslegt — dank des einfachen Drop- 
in-/Drop-out-Koop ist das jederzeit 
möglich. Die bereits erwähnten Rät- 
sel sind meist simpler Natur. Trotz- 
dem wird das nie langweilig, denn 
die Rätsel passen sich stets an un- 
sere ausgerüsteten Waffen an. 


е 4 
In den verschiedenen Dungeons treffen 
wir allerlei unterschiedliche Gegnertypen. 


www.playvier.de 


Auf eurer Reise zu den verschie- 
denen Dungeons trefft ihr weiter- 
hin viele skurrile Gestalten und alle 
haben Aufgaben für euch im Ge- 
pack. Zum Beispiel sollt ihr einem 
Schmied bestimmte Zutaten brin- 
gen, damit er im Gegenzug eure 
Ausrüstung verbessern kann. Oder 
ihr ersteht bei einer riesigen Katze 
neue Helferlein für euer Inventar — 
aber erst nachdem wir ihr bei einem 
Problem zur Seite gestanden ha- 
ben. Alle Aufgaben zu erledigen, ist 
aber nicht móglich. 

Wáhrend der vier Ingame-Tage 
steigt durch Kámpfe und den Ab- 
schluss von Quests euer Erfah- 
rungslevel an, was euch stárker 
macht. Des Weiteren habt ihr die 
Móglichkeit, sogenannte Sticker 
auszurüsten. Diese Wunderpflas- 
ter kónnt ihr an vier verschiede- 
nen Slots ankleben: Kopf, Kórper, 
Schwert oder Arme. Dadurch ver- 
bessern sich nicht nur eure Status- 
werte, ihr bekommt sogar Zugang 
zu ganz neuen Schwertangriffen. 
Bei unserem Testdurchlauf erlern- 
ten wir etwa einen Rundumschlag, 
dieser war besonders gegen groBe 


= 


Auf unseren Abenteuern entdecken wir в 


viele verschiedene skurrile Charaktere. 


Gegnergruppen hilfreich. Der Va- 
riantenreichtum in dieser Hinsicht 
ist groB — und durch das Wieder- 
geburts-Feature wird sichergestellt, 
dass man das Abenteuer auch so 
gut wie niemals auf dieselbe Art und 
Weise noch einmal erlebt. 

Leider hat Swords of Ditto kei- 
ne Sprachausgabe. NPCs geben 
zwar zu Beginn von Gespráchen 
einen Sound von sich, mehr aber 
auch nicht. Abgesehen davon ist 
der Soundtrack von Swords of Ditto 
aber passend und begleitet uns auf 
unserer Reise durch die Spielwelt. 
Übrigens ist Swords of Ditto durch 
seine Gestaltung und die für einen 
Durchgang geringe Spielzeit ein- 
deutig darauf ausgelegt, mehrmals 
hintereinander gespielt zu werden. 
Durch die vielen zufallsgenerierten 
Dungeons und Gegenstánde wird 
man dabei trotz einiger unvermeid- 
licher Wiederholungen stets gut un- 
terhalten. Obwohl man jederzeit 
die tickende Uhr im Nacken spürt, 
kann man im zweiten oder dritten 
Durchlauf viel entspannter auf Ent- 
deckungstour gehen. 

LUKAS METZGER/MATTI SANDQVIST 


Meinung 
„Tolle Grafik und 


viel zu tun — so 
muss eine Welt sein!“ 


Lukas Metzger Freier Autor = | 


Mir hat Swords of Ditto großen Spaß gemacht. 
Besonders mit einem Freund an der Seite punktet 
das Abenteuer mit Witz, Humor und einer wirklich 
unglaublich knuffig gestalteten Welt. Die Kampfe 
Sind angenehm herausfordernd und das Wissen 
um die Auswirkungen des Todes meines Helden 
macht sie nur noch spannender. Wo andere Spiele 
mit Permadeath uns einfach an den Levelanfang 
zurücksetzen, zeigt uns Ditto die Auswirkungen 
unseres Scheiterns und ruft uns die Verantwortung 
für die Geschehnisse ins Gedächtnis - eine wirklich 
schwere Last. Durch den tollen Grafikstil kann 

ich mir Swords of Ditto aber trotz allem auch als 
schónes Familien-Abenteuer vorstellen, bei dem 
Eltern mit ihren Kindern zusammen spielen. Der 
einzige Wermutstropfen ist die fehlende Vertonung 
der Charaktere, diese hátte noch einmal viel zur 
Stimmung beigetragen. 


Pro & Contra 


QO Wunderschöne Spielwelt 
© Spannendes Spielkonzept 
(ЭО Griffiges Gameplay 


(ЭО Unterschiedliche Möglichkeiten, 
deinen Charakter aufzuwerten 


Tolle Charaktere 

Stimmungsvoller Soundtrack 
Launiger Koop-Modus 

Viele zufallsgenerierte Elemente, ... 


... diese können aber leider auch zu 
nervigen Wiederholungen führen 


Keine vertonten Dialoge 


00 99999 


Lebt allein vom Wiederspielwert 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 787 MByt 
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Meinuna 


„Wird wie schon auf der 4 
Vita viel zu viel von meiner 
Zeit fressen. Was soll das?" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


4 


Ich bin jetzt nicht der gróBte Japano-RPG-Fan 
unter der Sonne. Mit den ganz nischigen Sachen, 
die Viktor so heimlich im dunklen Archiv hortet, 
kann man mich sogar jagen. Aber die Vanillaware- 
Titel scheinen irgendetwas an sich zu haben, was 
mich sofort packt. Odin Sphere habe ich geliebt 
und auch in das originale Dragon's Crown habe 
ich auf der Vita mehr Zeit investiert, als ich an 
dieser oder irgendeiner Stelle zugeben möchte. 
Nur so viel: Es gab Urlaube, die haben zur Hálfte 
aus Strand und zur anderen Hálfte aus Dragon's 
Crown bestanden. Dementsprechend freue ich 
mich, dass ich nun auch auf der PS4 auf Beute- 
zug gehen darf. Die Preisgestaltung hátte aber 
etwas freundlich sein dürfen, denn neue Inhalte 
sucht man in Dragon's Crown Pro vergeblich, ne- 
ben der hóheren Auflósung und den verbesserten 
Ladezeiten hat sich im Grunde nichts getan. 


Pro & Contra 


ОО Kurzweilige Dungeon-Ausflüge 
(ЭО Motivierende Loot-Spirale 


@ O Sechs unterschiedliche Charakterklassen 
mit eigenen Talentbäumen und Waffen 


(ЭО Launiger Koop-Modus 
@ © Toller (aber eigenwilliger) Art-Stil 
C9 C^ Schicke Musikuntermalung, nette Effekte 
(+) Kämpfe machen einen Heidenspaf, ... 
... Sind aber nicht sonderlich übersichtlich. 
Story eher nebensáchlich 
Für ein rein technisches Remaster teuer 


ca. 50 Euro 
Atlus / Deep Silver 


са. 6,2 GByte 
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| Finer der besten Dungeon Wel — jetztauch für ӘЛІ | 


Mist, Kafer! Am Ende der Dungeons erwartet euch ein Bossgegner. Die sind 


mal mehr, mal weniger schwierig, erfordern aber meist gutes Ausweichen. TE m 


ACTION-RPG | Für Spiele wie 
Dragon's Crown wurde wahrschein- 
lich einst der Begriff Dungeon Craw- 
ler erfunden, denn genau das macht 
ihr hier: euch durch ein finsteres Ver- 
lies nach dem anderen arbeiten, um 
am Ende des Tages mit Taschen vol- 
ler Gold und Armen voller Waffen in 
die Stadt zurückzukehren. 


Zwischen Stadt und Verlies 

Ebendiese Stadt dient auch als Aus- 
gangspunkt für all eure Abenteuer in 
Dragon's Crown. Hier verkauft oder 
identifiziert ihr Beute, rekrutiert wa- 
скеге Mitstreiter, holt euch den Se- 
gen der Gótter (aka Buffs) im Tempel 
ab, nehmt Quests an und treibt die 
Story voran. Die ist durchaus unter- 
haltsam, dreht sich um die namens- 
gebende Krone und eine Verschwó- 
rung und lässt euch gegen allerlei 


EE 


21500 
` 


Ausbeute 


Gegenstánde 
Waffen/Schilde 


Accessoires е 


7) Beute schätzen lassen 


3 222?2???2???? 


(Ж) 22222 ; 


Fabelwesen in die Schlacht ziehen, 
nicht zuletzt sogar máchtige Dra- 
chen. Allerdings ist die Geschichte 
gegenüber dem Gameplay klar hin- 
tenangestellt und wird beispiels- 
weise meist nur mit simplen Stand- 
bildern und Texteinblendungen 
fortgeführt. In dieser Hinsicht hatte 
also Odin Sphere, das ebenfalls von 
Vanillaware entwickelt wurde, etwas 
mehr zu bieten. Beide Titel spielen 
übrigens im selben Universum, nur in 
anderen Zeitepochen. Alte Bekannte 
laufen euch also nicht über den Weg. 

Habt ihr die Stadtmauern hin- 
ter euch gelassen, warten verwin- 
kelte und mit vielen Secrets verse- 
hene, aber nicht sonderlich lange 
Dungeons auf euch. Die erkundet 
ihr entweder allein mit bis zu drei 
Kl-Helferlein oder im Koop-Modus 
mit anderen menschlichen Spielern. 


Ж» © Alle erhalten und be 
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Loot gibt es erst nach den Dungeons, außerdem müsst ihr ihn erst identifizieren. 
Verkaufspreis, Level und Qualitátsstufe geben aber ganz gute Hinweise. 


PS-EXKLUSIV 
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So oder so ist es meist das Ziel, ei- 
nen Gegenstand zu bergen oder ei- 
nen Endboss zu killen. Ist das er- 
ledigt, wartet die Lootverteilung in 
der Stadt — und erst dann steigt ihr 
auch mit eurem Charakter im Level 
auf. Sechs unterschiedliche Klassen 
mit ganz anderen Vorgehensweisen 
stehen euch dafür zur Auswahl: die 
Schlagkräftigen Zwerg und Ama- 
zone, der gut gepanzerte Ritter, die 
grazile Elf-Bogenschützin oder die 
beiden Magiebegabten Zauberer 
und Hexe. Weiter verfeinern könnt 
ihr deren Spielweise noch durch un- 
terschiedliche Talent-Verteilungen. 
Die klassischen  Sidescroller- 
Kämpfe selbst bieten eine schö- 
ne Mischung aus Chaos und Tak- 
tik. Den Spezialattacken der Gegner 
(besonders in Bosskämpfen) aus- 
zuweichen und eure Fernkampfat- 
tacken zu zielen ist enorm wichtig, 
oft ist es gleichzeitig aber schwer, 
in den effektreichen Gefechten den 
Überblick zu behalten. Das sorgt vor 
allem in höheren Levels und Schwie- 
rigkeitsgraden schon mal für Frust. 
Schön: Für das PS4-Remaster 
des immerhin schon vor fünf Jahren 
auf Vita und PS3 erschienenen Ti- 
tels haben die Macher den gelunge- 
nen (wenn auch sehr eigenwilligen) 
Grafikstil noch einmal aufpoliert und 
auch die Ladezeiten eklatant ver- 
kürzt. Nur das 50-Euro-Preisschild 
ist etwas happig. SASCHA LOHMÜLLER 
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In der Kürze Пер? die Würze — das behauptet nicht nur das Dr.-Sommer-Team! 


Fox n Forests 


ГЕЛ Wetterkontrolle mal anders, dank der Jahreszeiten-Armbrust 


als Thema, ІП T welcher befinden wir uns wohl hier? 


JUMP & RUN | Die vier Jahreszei- 
ten spielen nicht nur in unserer Zeit 
eine wichtige Rolle, sondern auch 
in der Welt von Fox n Forests. In die- 
ser Geschichte spielen wir einen 
Fuchs, der durch einen Betrug zum 
unfreiwilligen Retter des Waldes 
wird. Mit einer Jahreszeiten ver- 
ándernden Armbrust ausgestattet 
begeben wir uns auf die Reise, um 
verschiedene Stücke magischer 
Rinde zu sammeln. 
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Diese Reise spielt sich in Fox n 
Forests in Form von klassischen 
2D-Jump&Run-Levels ab. Die 
Armbrust kann nicht nur unter- 
schiedliche Pfeile verschießen und 
im Nahkampf zuschlagen, son- 
dern sie verändert auch die Jahres- 
zeit. Jedoch verbraucht dies Mana 
— also beeilt euch! Mithilfe dieser 
Funktion könnt ihr bestimmte Ab- 
schnitte und Rätsel meistern, so 
müsst ihr Flüsse und Wasserfälle 


Rätsel lösen dank Wintereinbruch: Verschiedene Aufgaben? 
lassen sich nur mit klugem Einsatz unserer Armbrust lösen. 
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einfrieren oder Bäume entlauben 
lassen. Weitere Missionen schaltet 
ihr entweder durch das Abschlie- 
ßen einer anderen Mission oder 
durch das Sammeln sogenannter 
magischer Samen frei. Leider erfor- 
dert dies ein regelrechtes Abgrasen 
der verschiedenen Gebiete. 


Bosskämpfe und vieles mehr 
Das ist jedoch nicht alles, was Fox 
n Forests zu bieten hat. Ihr könnt 


Я! ! $34 


nämlich mit dem gesammelten 
Gold weitere Angriffe, neue Tránke 
oder mehr Leben kaufen. Das ist al- 
les auch bitter nótig, denn ein paar 
Levels enthalten auch einen Boss- 
kampf. Bei diesen Kampfen spielt 
eure Ғаһіркей, die Jahreszeiten 
zu wechseln, eine wichtige Rolle. 
So misst ihr zum Beispiel die Ge- 
schosse einer Króte einfrieren und 
auf sie zurückschleudern. 

Wem also ein klassischer 2D- 
Jump&Run-Titel mit Pixel-Optik 
und interessantem Twist gefällt, 
der sollte darüber nachdenken, 
Fox n Forests eine Chance zu ge- 
ben. Besonders die innovative 
Jahreszeiten-Mechanik und die 
verschiedenen Levels tragen zum 
Spielspaß bei. LUKAS METZGER 


Infos 


ENTWICKLER. Bonus Level Entertainment 


PREIS 19, 99 Euro 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 700 MByte 
SPIELER 1 
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Wertung & Fazit 


Ein klassisches 
Jump & Run mit 
interessantem 
Jahreszeitenkniff. 


Laser League 
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гл Multitasking und krasses Neonlicht — Willkommen іп der Laser League! 


SPORT | Wer die Motorrad-Kampf- 
szene aus Tron Legacy kennt, der 
hat eine ungefáhre Vorstellung da- 
von, was uns in der Laser League 
erwartet. In spannenden 2-vs.-2- 
oder 3-vs.-3-Matches versucht ihr, 
eure Kontrahenten auszuschalten. 
Das macht ihr am besten mithilfe 
der farbigen Laserwánde, die auf 
dem Spielfeld erscheinen und akti- 
viert werden müssen. Lauft ihr über 
solche Aktivatoren, erscheinen La- 
serwände in eurer Farbe. Diese ste- 
hen selten statisch in der Gegend 
herum, vielmehr bewegen sie sich 
іп kreisfórmigen Bahnen, sprin- 
gen im Zickzack oder beschreiben 
ganz andere Formen. So schnell 
wie sie erschienen sind, kónnen sie 
aber auch wieder verschwinden — 
oder müssen erneut aktiviert wer- 
den. Wer es nicht schon ahnt, dem 
sei noch einmal gesagt: Berührt 
ihr die Laserwände eures Gegners, 
heißt es Abschied nehmen. Euer 
virtuelles Ableben ist jedoch nicht 
endgültig, ihr könnt jederzeit von 
einem Teammitglied wiederbelebt 
werden. 

Die genannten Laserwände 
und deren Muster können auswen- 
dig gelernt werden, was ein Match 
aus drei Runden und drei Spielen 
pro Runde besonders spannend 
macht. Das alles wird auch nicht 
langweilig, da Laser League 25 un- 
terschiedliche Karten bietet, auf 
denen 16 verschiedene Power-ups 
das Spiel noch einmal komplett än- 
dern können. Vom Anhalten oder 
Beschleunigen der Zeit und dem 
Blockieren von Spezialfähigkeiten 
bis hin zu Wiederbelebungen ist al- 
les mit von der Partie. 
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Jeder ist Einzigartig: Mit steigendem Level 


schalten wir immer mehr kosmetische Skins frei. - - ^ 


Veränderung in der Laser League 
Die verschiedenen Matches wer- 
den noch durch die sechs unter- 
schiedlichen Klassen beeinflusst. 
Denn in jeder Runde dürfen wir 
uns eine andere Klasse auswáh- 
len. Diese verschiedenen Kámp- 
fer bieten viele Móglichkeiten 
und taktischen Tiefgang. Unter 
anderem gibt es Fáhigkeiten, die 
den Gegnern direkt schaden kón- 
nen, wie die Blade-, Smash- oder 
Shock-Klassen. Diese Kampfer 
alleine gewinnen noch keine Par- 
tie, meist benótigen sie Hilfe von 
einer der Support-Klassen. Die- 
se kónnen verschiedenste Din- 
ge — von Unverwundbarkeit und 
Teleportation bis zum Ándern der 
Laserwand-Farben ist alles da- 
bei. Des Weiteren lassen sich die 
Spieler noch mit unterschiedli- 


Viel Abwechslung dank verschiedener Klassen: Die diversen Sportler bieten eine. a. 
enorme taktische Tiefe — wenn man sich mit seinen Teamkameraden versteht. 


chen Eigenschaften und kosmeti- 
schen Skins aufwerten. 
Langfristig könnten die ver- 
schiedenen Belohnungen beim 
Hochleveln ermüden — viele da- 
von sind gar nur kosmetischer 
Natur! Laser League zieht seinen 
Spielspaß wesentlich mehr aus 
dem Gameplay an sich. Wer also 
lieber der nächsten Belohnung 
nachjagt, der sollte sich den Kauf 
zweimal überlegen. Außerdem ist 
die KI nicht die klügste. Am bes- 
ten schnappt ihr euch also bis zu 
drei Freunde, um Laser League in 
vollen Zügen genieBen zu kónnen. 
Das grundlegende Konzept 
von Laser League lässt sich 
schnell und einfach erlernen, den- 
noch bieten die unterschiedlichen 
Klassen und Power-ups genug 
Tiefgang, um längerfristig Spaß zu 


machen. Natürlich ist die Zusam- 
menarbeit mit zufälligen Mitspie- 
lern beschränkt, deswegen ist der 
lokale Modus auch sehr zu emp- 
fehlen. Dabei kommt sehr schnell 
eine typische Couch-Rivalität auf 
— wer FIFA kennt, weiß was ge- 


meint ist. LUKAS METZGER 
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Wertung & Fazit 


Leichter Einstieg, aber 
schwer zu meistern — 
so wie es sich für ein 
Online-Spiel gehört! 


Ж 


Multitasking mal anders: Wir müssen auf Laserwande, ar | 
ups und gegnerische Spieler achten — das ist mehr als genug A 


test play* 


 JbBest of Hla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
EE Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
EN fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Й Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
=4 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 

Ш das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 8 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 

PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 


sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN| World of Tanks 

Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung des Vorzeigefinnen Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-SchieBerei mit taktischer Note! 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis ... 


Infamous: Second Son 


Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 


Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
3 taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
[W 5 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgan- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
PSN] Defense Grid 2 


und kleineren technischen Mángeln. 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
Cities: Skylines 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Stádtebausimulator jede Menge 5ра8. Kaufempfehlung! 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 


Docteur Francenstein 


Mit Fahrenheit belebte der Franzose David Cage das Genre der inter- 
aktiven Filme wieder — und Mattis Glauben an Videospiele. 


ADVENTURE | Vor 13 Jahren dachte ich 
ernsthaft, dass niemand mehr auf die be- 
kloppte Idee kommen kónnte, einen interak- 
tiven Film zu veróffentlichen — beziehungs- 
weise einen spielen zu wollen. Man sollte 
dazu wissen, dass ich bereits damals etwas 
álter war und die schreckliche Phase der 
Interactive-Movies zur Einführung der 
CD-ROM-Laufwerke in den frühen 
Neunzigern eher unfreiwillig mit- 
machen durfte. Daher kann ich 
mit Fug und Recht behaupten, 
dass ich keinerlei Erwartungen an 
Fahrenheit (oder Indigo Prophecy, 
wie es in den USA hieß) hatte. Viel- 
mehr wurde ich von meiner damaligen 
Freundin fast schon gezwungen, etwas zu 

spielen, das a) nicht nur aus Pixelblut bestand 
und b) eine tolle Geschichte erzáhlen würde. 
The Nomad Soul, das erste Spiel von Quan- 
tic Dream, kannte ich dem Namen nach und 
rechnete mir aus, dass Fahrenheit nicht allzu 
viel Zeit in Anspruch nehmen würde — und zu- 
dem laut den Testern wohl doch ganz gut sein 
kónnte. Damit hatten die damaligen Spielere- 


dakteure aber auch wirklich recht! Ich kann 
kaum ein anderes Spiel vor oder aus jener 
Zeit nennen, das mich so stark gepackt hat. 
Bereits der Anfang mit der Leiche in der Re- 
stauranttoilette und wie es einem so langsam 
klar wird, dass der eigene Charakter der Mór- 
der ist, war einmalig für das Medium der Vi- 
deospiele! Auch die Wechsel zwischen 
den Pro- und Antagonisten emp- 
fand ich damals als wirklich erfri- 
schend, fast wie in einem echten 
Roman. Klar gab es schon damals 
viele Kritikpunkte an Fahrenheit, 
die ich aber mit der Zeit fast schon 
vergessen hatte. Zum Beispiel wa- 
ren einige Quicktime-Events unglaub- 
lich schnell und ebenso nervig. Zudem wa- 
ren die Rátsel im Spiel so einfach gehalten, 
dass sie eher mit den aktuellen Telltale-Spie- 
len auf einem áhnlichen Niveau liegen. Trotz- 
dem muss ich sagen, dass ich Fahrenheit im 
Nachhinein zu den besten Spielen des Jahres 
2005 záhlen würde — gleichauf mit Krachern 
wie God of War oder Shadow of the Colossus. 
MATTI SANDQVIST 
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Paula geht fremd мі... Oxygen not Included 


lod durch Plumpsklo 


Ich bin ja nicht so der Strategiespiel-Crack, aber das süße Aufbau- 
Game von Klei Entertainment hat's mir schon ein wenig angetan. 


STRATEGIE | Ich konnte mich nie so richtig 
für Aufbau-Strategie-Spiele begeistern, auch 
wenn ich als Kind — in Ermangelung anderer 
Spiele — bei meinem Papa Anno [irgendei- 
ne Zahl einsetzen] ertragen habe. Doch Oxy- 
gen not Included ist wohl die Ausnahme dieser 
selbst auferlegten Regel. Klei Entertainment 
hat schon mit Don't Starve ein Spiel heraus- 
gebracht, das ich spaßig und interessant fin- 
de. Vor allem aber der Grafikstil überzeugt 
mich absolut. Und das ist es auch, was ich an 
Oxygen not Included so gut finde. Die kleinen 
Minions — genannt Duplicants — 

sind zwar nicht gerade einzigar- 

tig, aber mit viel Liebe gestaltet 

und die Animationen (wenn man 

das Spiel denn mal pausiert, um 

sich ein wenig umzusehen) sind 

absolut herrlich. Aber auch das 

Spielprinzip ist spannend. Mit 

anfangs nur wenigen Duplicants 

baut man sich eine Basis im In- 

neren eines fremden Planeten. 

Graben und aus Schrott irgend- 

was bauen ist an der Tagesord- 

nung. Doch Wasser, Essen und 

Komfort sind seltene Ware, 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


weshalb ich für alle, die überlegen, den Early- 
Access-Titel zu spielen, einen Tipp habe: Küm- 
mert euch von Anfang an um Essen und Was- 
ser! Mir sind schon so viele Duplicants elendig 
krepiert, weil sie verhungert sind. Oder sie sind 
an ihren eigenen Ausdünstungen erstickt, weil 
ich vergessen habe, das Plumpsklo auszulee- 
ren. Aber wie dem auch sei, Oxygen not Inclu- 
ded macht Spaß, ist witzig und erinnert ein we- 
nig an ein Wo ist Walter?-Wuselbild. Ich mag's. 
Ihr vielleicht auch. Leert aber das Plumpsklo 
aus! PAULA SPRÜDEFELD 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


EX Lc The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


E God of War WERTUNG| 
"a Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorganger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


A 
pU The Evil Within етіне 
d Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 


E 

м Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 

а Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 pan 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. reen 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


EX] Assassin's Creed: Origins 
Г Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 7 
Die zweijáhrige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 


E Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

АЙ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


EE Rayman Legends (еше 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 
Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


pum NBA 2K18 90 
Ge: Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 


Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


EE grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. Le hás 41 offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 
PSN| Inside PSN] Rocket League 90 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 


modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 


: ы 1 Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
ЕЗ |} des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 


I EI) Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jahriges Jubiláum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Celeste FERES 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
= des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


Ң PSNI Hellblade: Senua's Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PSN Flower | WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2018 | WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami an Detailverbes- 
serungen der Fußballreihe. Der 2018er Ableger liefert 
keine drastischen Änderungen, aber Qualität pur. 


[uxo Tekken 7 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 

zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 

hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN Limbo WERTUNG 
80 Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 87) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 

Der Konami-Konkurrenz kónnen die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

# lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Р Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Free Injustice 2 
aioe E Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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ACTION | Die anderen Redis wünschen sich 
hier regelmäßig absoluten Nonsens wie Mortal 
Kombat Kart Racing, Super Mario Doom oder 
Watch Dogs 3 und dennoch ist eine Umsetzung 
meines Wunschtitels wohl unwahrscheinlicher. 
Ich wünsche mir schon seit ewigen Jahren eine 
Fortsetzung des großartigen Freedom Figh- 
ters, das im Jahr 2003 für die PS2 erschien, 
von den Hitman-Machern IO Interactive entwi- 
ckelt wurde und — wie die jungen Leute heu- 
te sagen würden — voll der nice Shice war! Die 
Story kupferte total bei Die Rote Flut ab, sprich 
Sowjetische Truppen starten eine Invasion in 
den USA. Man selbst spielt einen Klempner, 


Wünsch dir was... Freedom Fighters 2 


Die rote Brut 


Warum wünschen sich die andern hier eigentlich 
immer irgendwelche seltsamen Spiele-Hybriden, 
wenn man das beste Spiel von IO haben kónnte? 


der im Laufe 
des Spiels zum 
Widerstands- 
kämpfer wird. 
Das ist so dumm, aber auch so fucking awe- 
some! Sorry dafür. Jedenfalls nahm sich das 
Spiel selbst nie zu ernst, glänzte mit super 
lustigen Zwischensequenzen und das Game- 
play war angenehm taktisch. Man befehligte 
ein kleines Squad und die Reihenfolge, in der 
man Missionsziele abschloss, wirkte sich auf 
den Spielablauf aus. Zur damaligen Zeit war 
das einfach nur großartig und innovativ. Völ- 
lig zu Unrecht verkaufte sich Freedom Figh- 


ters aber nicht sonderlich gut und der dama- 
lige Publisher EA gab nie einen Nachfolger in 
Auftrag. Bitte EA, ihr müsst euer eigenhändig 
ramponiertes Image doch eh wieder dringend 
aufbessern. Wie wäre es also mit einem rich- 
tig geilen Spiel über hundsgemeine Sowjets in 
Trumpland? Der Zeitpunkt war auch nie bes- 
ser, schließlich gehen Square und IO mittler- 
weile auch getrennte Wege und Hitman war eh 
immer langweilig. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


ES e Battlefield 4 Ka 
Rs 92 
t а 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
MESS XC] Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


Dirt Rally 90 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 


Bloodborne PRESS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 

ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


Overwatch oo 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


Spitzenplatz des Genres. 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


Project Cars 2 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
aÑ die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt4 86 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
ЕЯ Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem GroBteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection епи 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition PARES 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


zx Killzone: Shadow Fall 
v 

МӘ” Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 87 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 


— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
=| Gran Turismo Sport 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 90 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 


figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß. 
Bulletstorm: Full Clip Edition MEER 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
25) hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 


Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 


Die làngste Musik-Performance 
Halberstadt statt. Die Aufführun 
As Possible)" begann am 5, Se 
geschlossen sein. 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


> Final Fantasy XIV: Stormblood 
ER | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
жақ % Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
OLLI Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
J| perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


findet gerade in der St. 


-Burchardi-Kirche in 


4 von John Cages "Organ?/ASLSP (А: 

s Slow 
d 2 ptember 2001 und soll erst 
E as letzte Mal, dass die ges ielte N 
war im Oktober 2013. Das nächste Mal ist KSE у 


im Jahre 2640 ab- 
e geändert wurde, 
vor 2020 geplant. 


Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


éi Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition ac? 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 


EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


al erfrischend oldschool geworden. 
Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 88 
| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 

unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
UNI ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


WERTUNG 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


- PSN) Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
=. Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
- Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey peg 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
8 Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensitat bereichern kann. Ganz groBes Kopfkino! 


=| Here They Lie P 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


==] RIGS: Mechanized Combat League 
E ST Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
di AT ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
Kaes gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 


4 Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


- Tearaway WERTUNG 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


| Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
4 einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

=| nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate pam 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
>! strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans kónnen 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins or 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 
Ж sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Okay, also die ЕЗ rückt immer näher und wir sind alle schon mächtig gespannt, was sich die Entwickler und Publi- 
sher dieses Jahr haben einfallen lassen. Aaaaaber nichtsdestotrotz bin ich mir auch sehr sicher, was ich auf gar 
keinen Fall zu Gesicht bekommen will. Deshalb — und aus Ermangelung an anderen Themen — hier meine persón- 
lichen Top 5 der Spiele, die bitte nicht auf der E3 2018 gezeigt werden sollen. Danke. 


Battle-Royale-Spiel 


Jaaa, ich weif doch, unglaublich viele Leute feiern PUBG, 
Fortnite und wie sie nicht alle heiBen in den Himmel 

hoch. Aber wirklich, brauchen wir noch 3.453.466 neue 
Battle-Royale-Spiele? Falls ihr es nicht gemerkt habt, es ist 
immer das gleiche Spielprinzip mit einem anderen Gerüst. 
Ausgelutscht! Next! 


Nicht noch ein Telltale-Spiel 


Ich gebe es zu, viele Telltale-Spiele sind wirklich spannend und 
interessant. Aber viele sind auch nur sinnlose Zeitverschwen- 
dung (looking at you Game of Thrones). Vielleicht sollten 

die Entwickler nicht alle fünf Minuten ein neues Adventure 
raushauen und sich mal darauf konzentrieren, die Grafik zu 
verbessern. Aber nicht auf dieser E3 bitte. 


Need for Speed 


2L en 6 Creed 


Kennt ihr Fast and Furious? Den 48. Teil will doch auch 

keiner mehr sehen. Genauso ist es mit Need for Speed: [hier 
peinlichen Hipster-Untertitel einfügen]. Die Reihe hatte ihre 
guten Momente, aber so wirklich will das ja auch keiner mehr 
spielen. Vor allem, wenn sich die Entwickler nicht zu Herzen 
nehmen, was die Fans eigentlich wollen. 


Sehr erfreulich war Assassin's Creed: Origins. Ubisoft hat sich 
endlich einmal Zeit gelassen und eine seiner größten IPs mal 
so richtig generalüberholt. Deshalb: Bitte keine Assassin's- 
Creed-Ankündigung auf der E3 2018. Lasst euch wieder Zeit, 
geht in euch, überlegt, was diese Spiele-Reihe NOCH besser 
machen könnte und wartet einfach bis nächstes Jahr. 


The Elder tee 5: Skyrim 


Skyrim ist erstmals im Jahr 2011 (!!!) erschienen, vor sieben Jahren also! Seitdem hat das allseits beliebte Spiel schon ungefähr 
auf jeder Hochzeit — ah, Plattform getanzt. Wenn Bethesda auf der diesjáhrigen ЕЗ ankündigen sollte, dass sie Skyrim jetzt auch 
noch für Taschenrechner, Eieruhren und Tamagotchis herausbringen, dann muss ich mir gewaltig an den Kopf langen. 
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REPORT I In der letzten Ausga- 
be berichteten wir über die An- 
fánge der Wrestlingspiele bis hin 
zum großen Lizenzwechsel Ende 
der 90er-Jahre, als THQ von der 
WCW zur WWF wechselte und die 
WCW bei Electronic Arts eine neue 
Heimat fand. Deshalb direkt zu- 
rück zum Zweikampf. Die World 
Wrestling Federation enteilte der 


t BE ANSWER ME!!! 
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Im zweiten Teil uns unseres S 


Do you know what I think you are? 
DAMN IT! Talk to me when I’m talking to you! 


Konkurrenz nun nicht nur im Hin- 
blick auf die Einschaltquoten im 
TV, sondern war dank des Deals 
mit THQ auch wieder auf dem Vi- 
deospielmarkt der klare Markt- 
führer. Das 1999 für das N64 er- 
schienene, von AKI entwickelte 
WWF WrestleMania 2000 bot alle 
Stárken von WCW/nWo: Revenge 
und baute das Gameplay sogar 


pecia sip beschäftigen „wir uns 
mit tdem E Ended der Attit Attitude- Ата е erfolglosen Versuchen 
neuer Konkurrenten sowie der Neuzeit der’ Catch-Ga -Games: 


noch aus. Zudem durfte man sich 
erstmals durch die verschiedenen 
Shows zu Titelkampfen bei PPVs 
kämpfen. Ein Jahr später erschien 
bereits der Nachfolger WWF No 
Mercy, der von vielen Fans noch 
heute als das beste Wrestlingspiel 
aller Zeiten bezeichnet wird. Auch 
hier baute man konsequent auf 
den Stärken des Vorgängers auf 


und erweiterte diese sinnvoll. Die 
Animationen waren geschmeidi- 
ger, Move-Sets abwechslungsrei- 
cher, es gab richtige Entrances, 
Fans reichten einem Waffen, um 
sie dem Gegner über den Schädel 
zu ziehen und der Spielablauf fühl- 
te sich realistischer und taktischer 
an. Zudem bot der mächtige Editor 
noch mehr Möglichkeiten. So durf- 


__ = ид ` 
Talking Smack: Auf der Playstation übernahm Yuke's für 
THQ. Heraus kam das rasante und arcadige SmackDown". 


GOLDBERG 


te man nun sogar auch weibliche 
Superstars erstellen. Das belieb- 
teste Feature war allerdings klar 
der überarbeitete Story-Modus, 
der je nach Match-Ausgang ande- 
re Wege einschlug. Als wáre das 
nicht genug, gab es sogar Multi- 
Men-Leiter-Kampfe, die unfassbar 
chaotisch, aber auch ebenso spa- 
Big waren. WWF No Mercy ist nach 
wie vor nicht nur ein super Wrest- 
ling-Game, sondern eines der bes- 
ten Sportspiele aller Zeiten. 
Allerdings bestimmte die WWF 
nicht nur das Geschehen auf Nin- 
tendos 64-Bit-Konsole, auch auf 
der ersten Playstation beeindruck- 
te man mit jeder Menge Action. 
Wáhrend THQ AKI an die N64- 
Spiele setzte, durfte sich Yuke's 
Media Creations auf der PSX aus- 
toben. Darüber durfte man zu- 
náchst noch skeptisch sein, da das 
Studio vier Jahre zuvor mit Power 
Move Pro Wrestling eine ziemliche 
Gurke für Activision auf die Play- 
station und den Sega Saturn los- 
ließ und der neue Titel für die WWF 
auf der gleichen Engine basierte. 
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"Missverständnis: Die Zusammenarbeit von WCW und ҒА war. 
nicht sehr erfolgreich. WCW Mayhem war bestenfalls okay. 


Yuke's gelang mit WWF Smack- 
Down! jedoch der groBe Durch- 
bruch. Der Titel sah viel, viel besser 
aus als ihr letztes Catch-Spiel und 
fing die raue Atmospháre der Atti- 
tude-Ara sowie die Charakteristi- 
ka der damaligen Stars perfekt ein. 
Vor allem aber überzeugte Smack- 
Down! mit seinem rasanten Game- 
play, das einen arcadigeren Ein- 
schlag hatte als die N64-Spiele von 
AKI, und dem tatsáchlichen Sellen 
von Moves. Die Wrestler bewegten 
sich anders, wenn sie verletzt wa- 
ren, humpelten, bettelten sogar um 
Gnade. Selbst die Mimik der ech- 
ten Superstars wurde klasse ein- 
gefangen. Wenn The Rock im Spiel 
eine Augenbraue hochzog, jubelte 
man genauso wie bei einer echten 
SmackDown!-Ausgabe im TV. Der 
ebenfalls im Jahr 2000 erschie- 
nene Nachfolger WWF Smack- 
Down! 2: Know Your Role verbes- 
serte nur ein paar Kleinigkeiten, 
setzte aber ebenfalls auf die flotten 
Kámpfe und die tolle Prásentation 
des Vorgängers. Der Editor wur- 
de erweitert, man durfte nun eige- 


Sandsack: Auf Nintendos Gamecube sorgten die Day 
of Reckoning-Titel für tolle Wrestling-Unterhaltung. 


pr 
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Totalausfall: Genau wie die echte, im Sterben liegende a © 
WCW war Backstage Assault eine absolute Zumutung: 


E i 


ne Taunts erstellen und Tag-Teams 
konnten jetzt Double-Team-Moves 
ausführen. Die Spiele waren so er- 
folgreich, dass die WWE bis heute 
mit Yuke's zusammenarbeitet. 

Die bereits dem Untergang ge- 
weihte WCW und EA versuchten 
es im gleichen Jahr mit WCW Back- 
stage Assault, das aber wohl nur 
denjenigen noch ein Begriff ist, die 
damals für diesen Mist Geld bezahl- 
ten und sich heute noch darüber ar- 
gern. Die WCW setzte in der Realitat 
immer mehr Schnapsideen um und 
verstórte die letzten verbliebenen 
Fans mit einem Judy-Bagwell-on-a- 
forklift-Match oder dem Schauspie- 
ler David Arquette als World Hea- 
vyweight Champion. An dem Punkt 
dachte sich wohl EA, dass Wrest- 
ling in dieser Liga eh keine Rol- 
le mehr spielt und veróffentlichte 
WCW Backstage Assault. Der Titel 
sah schlechter aus als die Konkur- 
renz, bot kaum Spielmodi, spielte 
Sich nicht sonderlich gut und bein- 
haltete eben kaum richtiges Wrest- 
ling. Stattdessen konzentrierte man 
sich auf Prügeleien im Backstage- 
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Bereich. Die Verkäufe des Spiels 
blieben so weit hinter den Erwar- 
tungen, dass sogar ein Port für das 
N64 eingestellt wurde. Die WCW er- 
eilte quasi dasselbe Schicksal, denn 
mit dem Rücken zur Wand — und 
von Ted Turner mittlerweile aufge- 
geben — wurde die Promotion 2001 
an niemand geringeren als Vince 
McMahon verkauft. Als wáre das 
noch nicht genug, sicherte sich 
McMahon auch noch sámtliche 
Rechte und Vertráge an der ECW. 


Nach dem Tod der WCW 

Doch nicht nur im Wrestling be- 
gann eine neue Zeitrechnung. 
Mit der PS2, Nintendos Game- 
cube und spáter der Xbox stan- 
den neue Konsolen in den Start- 
lóchern. Die SmackDown!-Reihe 
debütierte 2001 auf der neuen 
Sony-Hardware. Der dritte Seri- 
enteil trug den schónen Untertitel 
Just Bring ІН, brachte aber selbst 
nicht allzu viel mit. Während im 
TV bereits viele ehemalige WCW- 
und ECW-Superstars in der WWF 
zu sehen waren, konnten sie von 


You just made the list: Besonders der Story-Modus von Day 
of Reckoning 2 bleibt den Fans bis heute im Gedächtnis. 
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* Guter Schmerz: Неге Comes The Раіп War spielerisch. “7% 1 
eine absolute Wucht und bot einen tollen Karrieremodus 3 


Yuke's nicht mehr rechtzeitig zum 
Release ins Spiel gepackt werden. 
Überhaupt vermisste man ein paar 
kreative Ideen und Erweiterungen. 
Der Nachfolger überzeugte 2002 
allerdings wieder sowohl technisch 
als auch spielerisch. WWE Smack- 
Down!: Shut Your Mouth sah bes- 
ser aus, beinhaltete die neuen Su- 
perstars, verfolgte nun aber einen 
etwas realistischeren Ansatz weg 
vom Arcade-Gameplay der PSX- 
Teile. Zudem war es der erste Ti- 
tel der Reihe nach dem verlorenen 
Rechtsstreit der World Wrestling 
Federation mit dem World Wildlife 
Fund, woraufhin sich die Promo- 
tion in World Wrestling Entertain- 
ment umbenannte. 

Noch immer hielt man bei THQ 
daran fest, jeder Plattform ein ei- 
genes Wrestling-Game zu kreden- 
zen. Im gleichen Jahr wie Shut Your 
Mouth erschienen deshalb WWE 
WrestleMania X-8 für den Gamecu- 
be und WWE RAW für die Xbox. Ob- 
wohl WM X-8 ebenfalls von Yuke's 
entwickelt wurde, konnte es nicht 
recht überzeugen, war aber immer- 


PM 


hin nicht so eine mittelschwere Ka- 
tastrophe wie WWE RAW, welches 
von Anchor entwickelt wurde. Ge- 
rade die Animationen des letztge- 
nannten Titels schwankten stets 
zwischen grauenhaft und unfreiwil- 
lig komisch. Die jeweiligen Nachfol- 
ger WrestleMania XIX und RAW 2 im 
náchsten Jahr kamen zwar immer 
noch nicht an die SmackDown!- 
Reihe auf der Playstation 2 heran, 
machten aber durchaus Laune. 

Allerdings war es auch schwer, 
den WWE-Games auf der PS2 das 
Wasser zu reichen, da diese eben- 
falls 2003 mit Here Comes The 
Pain das beste Spiel der Reihe he- 
rausbrachte. HCTP war realistisch, 
spielte sich trotzdem flott, sah toll 
aus, bot viele Spielmodi, der Karri- 
eremodus passte sich dem gewáhl- 
ten Wrestler sowie euren Entschei- 
dungen an und man durfte nun 
gezielt einzelne Kórperpartien der 
Gegner bearbeiten. Zudem wurden 
mit First Blood und Bra & Panties 
zwei neue Match-Arten eingeführt 
und einige Legenden fanden ihren 
Weg ins Spiel. 


Fleischbeschau: Spielerisch bot Rumble Roses nicht viel. Im 
Mittelpunkt stand eher die Körbchengröße der Wrestlerinnen: 
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man die Lizenz des bekannten Hip-Hop-Labels; 


Im náchsten Jahr passte sich die 
Reihe dem Roster-Split aus dem 
TV-Programm der WWE komplett 
an und benannte sich in Smack- 
Down! vs. RAW um, da ohnehin bei- 
de Shows im Spiel vertreten wa- 
ren. Ansonsten ánderte sich kaum 
etwas. Der Karrieremodus bekam 
eine neue Story, die Grafik wurde 
ein wenig aufpoliert und die Ani- 
mationen wurden etwas verbes- 
sert. Der Nachfolger SmackDown! 
vs. RAW 2006 brachte zum Release 
Ende 2005 jedoch einige Verbes- 
serungen mit sich. Die Prásentati- 
on war klasse, die Grafik noch hüb- 
scher und der Karrieremodus bot 
endlich eine Sprachausgabe statt 
Textboxen. Vor allem aber über- 
zeugte Fans der neue General-Ma- 
nager-Modus, in dem man selbst 
über die Geschicke von RAW oder 
SmackDown! bestimmen durfte. 
Man stattete Superstars mit Vertra- 
gen aus, setzte Rivalitäten an und 
versuchte so, höhere Einschaltquo- 
ten als die Konkurrenz-Show einzu- 
sacken. Der Modus war so beliebt, 
dass er im Nachfolger SD! vs. RAW 


Select A Move 
а. 9 
PRESS 


Rappertreff: In EAs und АКІЅ Def Jam Vendetta 
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2007 noch weiter ausgebaut wurde. 
Nun durfte man noch mehr Shows 
betreuen, konnte Promos ansetzen 
oder Werbung schalten, die einem 
Geld einbrachte, um auslaufende 
Vertráge zu verlangern. Doch das 
waren bei weitem nicht die einzigen 
Neuerungen. Der Titel war der erste 
der Reihe, der auch für die Xbox 
360 erschien und die Steuerung 
wurde ziemlich  umgekrempelt. 
Grappling-Moves führte man nun 
mit dem rechten Analogstick aus 
und man konnte sogar den Gegner 
frei durch den Ring tragen und ihn 
aus dem Seilgeviert werfen, in die 
Ecke schleudern oder durch Lei- 
tern und Tische slammen. Die Steu- 
erung erschloss sich recht intuitiv, 
ging gut von der Hand und brach- 
te der Serie noch mehr Realismus. 
Allerdings gefiel vielen Fans die Be- 
dienung nicht, sodass man schon 
mit dem náchsten Teil wieder für 
die meisten Aktionen auf die nor- 
malen Tasten zurückwich und das 
Trage-Feature ganz herausstrich. 
Erst im letztjáhrigen WWE 2К18 fei- 
erte es sein Comeback. 


Hebehüne: Mit SmackDown! vs RAW 2007 wollte man die Reihe 
realistischer machen, doch den Fans gefiel die neue Steuerung nicht recht: 


| ) 
Mega-Flop: Midways TNA iMPACT! wurde zwar groß gehypet und sah gut ань 
aus, war letztlich aber grausamer als Booker T am Kommentatorenpult. 


Allgemein war дег Nachfolger 
SmackDown! vs. RAW 2008 ein 
ziemlicher Rückschritt. Als er- 
ster Titel der Reihe erschien er 
für die PS3 sowie Nintendos Wii 
und die Playstation 2 bekam nur 
eine abgespeckte Version. Egal 
auf welcher Plattform man jedoch 
zockte, SD! vs. RAW 2008 wirkte in 
vielen Belangen recht lieblos und 
das Entwicklerstudio Yuke's hat- 
te groBe Probleme mit der tech- 
nischen Anpassung für die neu- 
en Konsolen. Letztendlich kam 
ein ziemlich verbuggter Titel da- 
bei heraus, bei dem viele groB an- 
gekündigte Features wie Spring- 
board-Aktionen nur mit Glück 
funktionierten. Auch hier steht ein 
Videospiel wieder sinnbildlich für 
das tatsáchliche Geschehen im 
Wrestling-Business, schließlich 
feierte in diesem Titel die zu Recht 
viel gescholtene WWE-Version der 
ECW ihr Debüt. 


(Fast) Konkurrenzlos 

Bevor wir weiter in der Reihe der 
WWE-Spiele gehen, müssen wir 
jedoch einen kleinen Schritt zu- 
rück machen, denn Vince McMa- 
hons Promotion war zumindest im 
Videospiel-Sektor nicht komplett 
konkurrenzlos. Nachdem auch 
AKI und THQ nicht mehr zusam- 
menarbeiteten, tat sich das Stu- 
dio mit Electronic Arts zusam- 
men, die auch nach dem Ende der 
WCW Wrestling-Spiele veróffentli- 
chen wollten. Die Lizenz, die man 
sich angelte, war jedoch reich- 
lich ungewóhnlich. Man arbeitete 
nun mit dem Hip-Hop-Label Def 
Jam zusammen und in AKIs ers- 
tem Spiel für EA durfte man sich 
demzufolge mit Rappern wie DMX 
oder Method Man prügeln. Hierfür 
nutzte man die Engine von WCW 
Mayhem und das beliebte Kampf- 
system von WWF No Mercy. Def 
Jam Vendetta erschien 2003, er- 
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Big Boot: Legends of WrestleMania konzentrierte sich auf die großen Namen 
der 80er, war spielerisch aber fast ausschließlich auf QTEs beschränkt. 


freute sich großer Beliebtheit und 
sackte auch von der Fachpresse 
gute Wertungen ein. Die Nachfol- 
ger Def Jam: Fight for NY (2004) 
und Def Jam Icon (2007) hatten 
jedoch nicht mehr sonderlich viel 
mit Wrestling zu tun und waren 
eher normale Beat 'em Ups. 

Doch auch Yuke's versuchte es 
mit einem anderen Wrestling-Game 
abseits der WWE. In der Rumble 
Roses-Reihe spielte man nur mit 
weiblichen Wrestlern, bei denen die 
Fleischbeschau aber klar im Mittel- 
punkt stand. Gameplay und Tech- 
nik waren zweitrangig, sodass es 
nicht verwundert, dass das Spiel in 
westlichen Gefilden nicht groB be- 
achtet und von der Presse oftmals 
abgewatscht wurde. Immerhin ver- 
öffentlichte das Studio aber 2004 
WWE Day of Reckoning für Nin- 
tendos Gamecube. DoR sowie der 
Nachfolger im náchsten Jahr waren 
klasse Spiele, die mit eingángigem 


Kampfsystem und einem toll er- 
zählten Story-Modus glänzten. 

Interessanter war allerdings, 
dass Total Nonstop Action Wrest- 
ling bekannter wurde und ein eige- 
nes Videospiel bei Midway in Auf- 
trag gab. Die Promotion wurde 2002 
von Jeff und Jerry Jarrett gegründet, 
etablierte sich über die Jahre mit 
spektakulärem Wrestling und einem 
sechseckigen Ring als Alternative 
zur WWE und verpflichtete viele be- 
liebte Wrestler, die bei der WWE in 
Ungnade gefallen waren oder unzu- 
frieden mit ihrer Position bei McMa- 
hons Liga waren. In diesem Fall kam 
das Videospiel dem tatsächlichen 
Geschehen um TNA zuvor. Wäh- 
rend die Promotion erst im Jahr 
2009 langsam anfing, sich selbst 
abzuschaffen, indem man mit aller 
Gewalt mit der bekannteren WWE 
gleichziehen wollte, dafür zu hoch 
bezahlte Altstars wie Hulk Hogan 
oder Ric Flair verpflichtete und da- 
mit die eigene Identität der Liga ver- 
lorenging, war schon das Spiel TNA 
IMPACT! im Jahr 2008 eine Beleidi- 
gung für die Fans. Trotz zahlreicher 
Verschiebungen konnte der Titel ge- 
rade mal grafisch überzeugen. In Sa- 
chen Präsentation und Gameplay 
war iMPACT! eine mittelschwere Ка- 
tastrophe. Entrances wurden nicht 
komplett gezeigt, es gab keine Ring- 
richter, die Steuerung war hake- 
lig, das Kontersystem ungenauer 
als in jedem anderen Wrestlingspiel 
und das Balancing schwankte stets 
zwischen „Einem Kind den Lut- 
scher klauen“ und „Armdrücken mit 
Braun Strowman“. 

Besonders der langweilige Kar- 
rieremodus enttäuschte, obwohl 


Comic-Catch: WWE All-Stars war ein herrlich überdrehter Arcade- E 
Prügler, an dem das Zielpublikum leider wenig Interesse zeigte ғ” 
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Story 3:16: Die Showcase- lodi spat 


legendáre Fehden und Momente der Wrestlinggeschichte nachspielen. 


dieser zuvor stark beworben wur- 
de und TNA den Hauptcharakter 
Suicide sogar als echten Wrestler 
in ihre Shows brachte. Das Suici- 
de-Gimmick war allerdings genau- 
so halbgar wie das Spiel, aus dem er 
entsprungen war. Іт Laufe der Jah- 
re steckten ganze sechs verschie- 
dene Wrestler unter der Maske. 
TNA schaffte es nicht, eine echte 
Alternative oder gar Konkurrenz zur 
WWE zu werden, und das Spiel stell- 
te erst Recht keine Gefahr für die 
Spiele zur McMahon-Promotion dar. 


Die Neuzeit 

Bei den Spielen zur WWE gab es 
in den folgenden Jahren einige 
Aufs und Abs. Mittlerweile war klar, 
dass die Games immer wieder ei- 
nige Bugs beinhalteten und es oft- 
mals gar technische Probleme gab, 
die sich auf die Performance eini- 
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ger Match-Arten auswirkten. Auch 
zwei Spin-offs zur Hauptserie ka- 
men bei den Fans nicht so recht an. 
Das 2009 veróffentlichte Legends 
of WrestleMania war eine sterbens- 
langweilige Quicktime-Orgie und 
WWE All-Stars von 2011 war ein 
herrlich überdrehter Arcade-Prüg- 
ler, dem es jedoch an Abwechslung 
und Spieltiefe fehlte. 

Die Hauptreihe überzeugte je- 
doch immer wieder mit spaßigen 
Features. SmackDown! vs. RAW 
2009 setzte stark auf verbesserte 
Tag-Team-Kámpfe und gefiel, die 
Nachfolger setzten auf den Road- 
to-WrestleMania-Modus, in denen 
man den Weg einzelner vorgege- 
bener Superstars zum größten 
Event des Jahres verfolgte. Der 
GM-Modus wurde in den Univer- 
sum-Modus umgewandelt, bei dem 
es mehr auf den Show-Aspekt an- 


Titelwürdig: Die Wrestlingspiele hatten einen langen Weg hinter sich, 
l' bis sie so aussahen, doch nun fehlen spielerisch ein paar Innovationen: 
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Abklatschen: Die WWE-Titel versuchen sich seit Jahren über neue Features 
zu definieren, wie hier 2. B. Tag-Team-Wrestling bei SD! vs RAW 2009. 


kam und weniger Fokus auf das tat- 
sáchliche Management der Show 
gelegt wurde. Auch eine Konkur- 
renzsituation zwischen RAW und 
SmackDown! gab es nicht mehr, da 
die beiden Roster im TV immer wei- 
ter zusammengeführt wurden. 

Ende 2011 entschied man sich 
bei THQ sogar, den mittlerweile 
etablierten Namen fallen zu lassen, 
und nannte das neue Spiel schlicht 
WWE 12. Das letzte WWE-Spiel von 
THQ hieB demzufolge WWE 13 
und begeisterte die Spieler mit 
einem riesigen Roster bestehend 
aus aktuellen Wrestlern und den 
Superstars der Attitude-Ara. Der 
Road-to-WrestleMania-Modus war 
Geschichte, stattdessen spielte 
man im Showcase die gróBten Mo- 
mente eben jener Zeit rund um 
Stone Cold Steve Austin, The Rock 
oder Chris Jericho nach. 


WWE 13 war eine würdige Verab- 
schiedung von ТНО, die Wrestling- 
Spiele maBgeblich geprágt hatten, 
aber schon kurz nach dem Release 
im Dezember 2012 Insolvenz an- 
meldeten. 2K Games sicherte sich 
nun die Rechte und startete mit 
WWE 2K14 Ende 2013 die Wei- 
terführung der Reihe, da man sich 
ebenfalls das zustándige Studio 
Yuke's schnappte. Seitdem wer- 
den Gameplay, Grafik, Modi und 
Prásentation weiter ausgebaut, ein 
revolutionáres Wrestling-Game ist 
Yuke's aber auch unter dem neu- 
en Label nicht gelungen. Selbst mit 
dem Sprung auf die neuen Konso- 
len PS4 und Xbox One mit WWE 
2K15 sowie ein Jahr später mit 
dem Nachfolger auf den PC gelang 
noch nicht der große Wurf. 

Die Spiele machen zwar alle- 
samt Spaß, haben aber auch im- 
mer wieder mit einigen Altlasten, 
mitgeschleppten Bugs und tech- 
nischen Problemchen zu kämp- 
fen. Zudem ist die Switch-Version 
von WWE 2K18 sogar ein fast un- 
spielbarer Totalausfall. Schon seit 
geraumer Zeit mehren sich Stim- 
men, dass die Reihe mal ein Jahr 
Pause bräuchte oder man die Se- 
rie einem anderen Studio überge- 
ben sollte. Spricht man jedoch mit 
den Entwicklern, wird schnell deut- 
lich, dass diese die gleiche Liebe 
zum Showsport verspüren wie die 
Fans. Vielleicht braucht Yuke’s ein- 
fach nochmal einen Konkurrenten, 
der Druck auf sie ausübt und so zu 
neuen Höchstleistungen anspornt. 
Eben genau das, was auch der ech- 
ten WWE wieder guttun würde. 

CHRISTIAN DÖRRE 
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Vom Sportplönier zum Rollenspiel: Riesen 


Was auf unserer Festplatte landet, bestimmen wir Spieler — und die großen Publisher. 
In unserer neuen Reihe nehmen wir die größten davon unter die Lupe. 


REPORT I Bethesda? Ist das nicht 
die Zisterne in Jerusalem, der man 
heilende Kräfte nachsagt? Da- 
ran habt ihr doch auch gerade ge- 
dacht! Nein? Okay, beim Namen 
Bethesda können einem natürlich 
ebenfalls The Elder Scrolls und 
Fallout in den Sinn kommen. Beide 
Spielserien sind eng mit dem Er- 
folg des Branchenriesen Bethesda 
verknüpft. Doch der Weg auf den 
Spieleolymp war für das Unterneh- 
men lang und steinig. 


Technische Pionierarbeit 

Der Computerspezialist Christo- 
pher Weaver hat mit Computer- 
spielen eigentlich nichts am Hut. 
Die von ihm gegründete Firma 
Media Technology ist auf techni- 
sche Forschung spezialisiert. Als 
ihm jedoch einer seiner Ingenieu- 
re eine Idee für ein Footballspiel 
präsentiert, ist Weavers Interesse 
geweckt. 1986 gründet er eine Fir- 
ma, um die Möglichkeiten auf dem 
PC-Markt auszuloten und eigene 
Computerspiele zu entwickeln. 
Das neue Tochterunternehmen 
soll Softworks heißen, allerdings 
ist der Name schon vergeben. 
Deshalb ergänzt Weaver einfach 
den Ortsnamen des Firmensitzes, 
Bethesda, Maryland. Die US-Stadt 
hat übrigens wiederum ihren Na- 
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men von einer — ihr ahnt es bereits 
— Zisterne in Jerusalem. 

Bethesda Softworks ist gebo- 
ren! Als erster Titel erscheint Gridi- 
ron! (1986), ein Footballspiel, das 
sich rühmen darf, die erste physik- 
basierte Engine in einer Sportsimu- 
lation zu haben. Gridiron! erregt 
die Aufmerksamkeit eines Konkur- 
renten. Electronic Arts kommt mit 
der Entwicklung von John Mad- 
den Football (1988) nicht so recht 
voran und beauftragt Bethesda 
mit der Fertigstellung. Gleichzei- 
tig sichern sich die Kalifornier die 
Publishing-Rechte an kommenden 
Gridiron!-Umsetzungen. Als diese 
ausbleiben, stoppt Bethesda die 


Christopher Weaver, der Gründer von Bethesda Softworks 
“ — 
| und ZeniMax Media. ( (Quelle: Twitter-Account Christopher Weaver) 


Arbeit an John Madden Football 
und beschuldigt Electronic Arts, 
absichtlich weitere Releases zu 
verzögern und gleichzeitig viele 
Elemente aus Gridiron! in Madden 
zu integrieren. Bethesda ist derart 
verärgert, dass sie die Kalifornier 
auf 7,3 Millionen US-Dollar Scha- 
densersatz verklagen. Den Aus- 
gang des Streits kennen nur die 
beiden Konkurrenten. 


Die Geburt einer Erfolgsmarke 

1988 folgt das nächste Spiel, wie- 
der im Sportbereich. Wayne Gretz- 
ky Hockey widmet sich dem Sport 
der titelgebenden kanadischen 
Eishockeylegende. 1990 folgt der 


In der Anfangszeit entwickelt E Bethesda Sport- und Lizenzspiele 
F wie hier Kevin allein zu Haus (1990 


Firmenumzug nach Rockville, Ma- 
ryland. Neben Sportspielen wid- 
met sich Bethesda nun vermehrt 
bekannten Lizenzen. Kevin allein 
zu Haus erscheint 1990, Termina- 
tor 2029 zwei Jahre später. 

Das Jahr 1994 wird zum Mei- 
lenstein in der Geschichte Be- 
thesdas. The Elder Scrolls: Arena 
erscheint. Das Spiel begeistert 
Spieler und Presse. Klar, die Welt 
von Tamriel ist ziemlich generisch. 
Auch die Bugs nerven. Aber in The 
Elder Scrolls: Arena findet man be- 
reits die Kernelemente, die sowohl 
die Elder Scrolls- als auch später 
die Fallout-Serie auszeichnen: eine 
riesige Spielwelt und enorme spie- 


) für NES. (Quelle: Moby Games) 


lerische Freiheit. Die größte Stärke 
von Bethesda-Spielen ist die non- 
verbale Erzählkunst. Abseits der 
Hauptquest verlieren wir uns in der 
Spielwelt und erleben unsere eige- 
ne Geschichte. 

Der Erfolg kommt für Bethesda 
dennoch überraschend. Die ur- 
sprüngliche Idee hinter Тһе Elder 
Scrolls: Arena sieht vor, dass eine 
Gruppe von Kámpfern von einer 
Arena zu náchsten reist und dort 
Kampfe bestreitet. Im Finale geht 
es dann in der imperialen Haupt- 
stadt gegen den bósen Obermotz 
um den Titel des Champions. Le- 
diglich zwischen den Reisen sind 
kleinere Quests eingestreut. Im Ent- 
wicklungsverlauf wandert der Fo- 
kus zunehmend auf die Rollenspiel- 
Elemente. Zum Schluss verzichtet 
Bethesda sogar komplett auf die 
Arenenkämpfe. Nur der Titel erin- 
nert noch an das Ursprungskon- 
zept. Den Widerspruch zwischen 
Titel und Inhalt bemerken auch 
die GroBhandler, die dem Spiel mit 
reichlich Skepsis begegnen. Da 
Bethesda zudem das Weihnachts- 
gescháft verpasst hat, rechnet man 
intern mit einem Misserfolg. Ledig- 
lich 3.000 Kopien gehen zunáchst 
іп den Handel. Doch aufgrund 
groBartiger Kritiken und Mund-zu- 
Mund-Propaganda wird The Elder 
Scrolls: Arena zu einem Bestseller. 


Nur noch kurz die Welt retten 

Den finanziellen Erfolg nutzt Be- 
thesda zum Wachstum. 1995 
kaufen sie das Studio Flashpoint 
Productions, 1997 XL Translab. 
1996 schlagt Bethesda eine an- 
dere Expansion zurück und hilft 
Chris Weaver, die Welt zu retten. 
Konkreter: Er ist technischer Be- 
rater bei Roland Emmerichs Alien- 
angriff-Blockbuster /ndependence 


Day. Die Rolle von Jeff Goldblums 
Wissenschaftler-Charakter basiert 
auf Weaver. Zudem erscheint 1996 
mit The Elder Scrolls Il: Daggerfall 
ein weiteres Rollenspiel-Abenteuer 
aus Tamriel. Trotz zahlreicher Bugs 
erhält Daggerfall sehr gute Kritiken 
und kommt auch bei den Spielern 
bestens an — dank seiner spiele- 
rischen Freiheit und der riesigen 
Spielwelt. 

Mit der Elder Scrolls-Serie 
hat Bethesda nun ein heißes Ei- 
sen im Feuer, doch der Erfolg ist 
nicht von langer Dauer. An EL 
der Scrolls Legend: Battlespire 
(1997) ist zunächst als Add-on 
für Daggerfall geplant, erscheint 
dann aber als eigenständiges 
Spiel. Ebenso wie bei Daggerfall 
ist auch dieses Action-Rollenspiel 
nicht frei von Bugs. Zudem fehlen 
die motivierenden Features der 
Elder Scrolls-Reihe. Battlespire ist 
ebenso ein finanzieller Misserfolg 
wie das Action-Adventure The El- 
der Scrolls Adventures: Redguard 
(1998). Da auch andere Titel wie 
die Rennsimulation XCar: Expe- 
rimental Racing (1997) floppen, 
steckt Bethesda 1999 in einer fi- 
nanziellen Krise. 

Nun ist Bethesda selbst auf 
Hilfe angewiesen. Erneut ist Chris 
Weaver zur Stelle. Zusammen 
mit dem Anwalt Robert A. Altman 
gründet er 1999 ZeniMax Media 
als Mutterfirma von Bethesda. Mit 
an Bord sind zahlreiche zahlungs- 
kráftige Investoren, unter anderem 
Robert Trump, der Bruder des heu- 
tigen US-Prásidenten. 


Zurück in die Erfolgsspur 

Das Jahr 2001 markiert einen wei- 
teren Wendepunkt in der Firmen- 
geschichte. Bethesda Softworks 
agiert nun nur noch als Publisher. 
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(Daggerfall. (Quelle: Moby Games) 
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Die wichtigsten Bethesda-Spiele 


Auf einen Blick: Mit diesen Spiele-Meilensteinen erarbeitete sich 
Bethesda den guten Ruf, den man heute weltweit genießt. Dies ist na- 
türlich nur eine kleine Auswahl des mittlerweile recht großen Spiele- 
Portfolios des Publishers aus Maryland. 


GRIDIRON! 


Die Idee zu Gridiron! 

(1986) ist der Anstoß 
für Christopher Weaver, TRI 
Bethesda Softworks i Ін! ТІП ШІ ІШІ ІШТІ ШІП 
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THE ELDER 
SCROLLS: ARENA 


The Elder Scrolls: Arena 
(1994) bedeutet den 
Durchbruch für Bethesda. 
In der PC Games erhált 
der Rollenspiel-Klassiker 
beispielsweise einen 
Award und eine Wertung 
von 86 Prozent. 


THE ELDER 
SCROLLS: 
MORROWIND 


Nachdem die Elder Scrolls- 
Ableger Battlespire (1997) 
sowie Redguard (1998) 
floppen und Bethesda 1999 
in finanziellen Schwierig- 
keiten steckt, kehrt der 
Entwickler mit The Elder 
Scrolls 3: Morrowind (2002) 
in die Erfolgsspur zurück. 


Quelle; Bethesda 


e Soldat der Eakate FALLOUT 3 

Kopf Vérkr: Me 

dim Im Jahr 2004 kauft 
Bethesda das Fallout- 


Franchise von Interplay 
Entertainment, das zur 
zweiten großen Marke im 
Portfolio des Unterneh- 
mens wird. Das 2008 
erschienene Fallout 3 wird 
ein riesiger Erfolg. 


THE ELDER 
SCROLLS 5: 
SKYRIM 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
(2011) ist das meistver- 
kaufte Spiel aus dem Hause 
Bethesda. Das liegt unter 
anderem daran, dass noch 
Portierungen für Next-Gen- 
Konsolen, die Switch oder 
VR in den Jahren nach der 
Veröffentlichung folgen. 


—————— 
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Motivierendes Schleich-Abenteuer: 
Dishonored aus dem Jahr 2012. 


Eigenentwicklungen entstehen bei 
den neugegründeten Bethesda 
Game Studios. Mit diversen Sport- 
und Rennspielen hat Bethesda al- 
lerdings nur mäßigen Erfolg. Erst 
2002 klingeln wieder die Kassen, 
als The Elder Scrolls Ш: Morrowind 
erscheint. Das Spiel entsteht unter 
der Leitung des heutigen Creative 
Directors Todd Howard und hat 
neben den bekannten Serienstär- 
ken auch noch eine zwar kleinere, 
aber dafür optisch beeindrucken- 
de Spielwelt im Gepáck. Auch die 
Mod-Freundlichkeit trágt zum Er- 
folg des Spiels bei. 

2002 ist dennoch kein rundum 
gelungenes Jahr. Chris Weaver 
wird mit der Begründung entlas- 
sen, er würde auf Firmenkosten 
an der Elite-Uni MIT unterrichten. 
Weaver sieht das anders. Er glaubt, 
dass ihn seine neuen Gescháfts- 
partner aus der Firma drángen 
wollen. Es folgt eine Schlamm- 
schlacht, die schlieBlich mit einer 
auBergerichtlichen Einigung und 
einer Zahlung in Millionenhóhe an 
Weaver endet. Zudem hált er wei- 
terhin Anteile an der Firma. 

The Elder Scrolls bleibt die ein- 
zige wichtige Marke für Bethesda. 
2002 bis 2004 erscheinen verschie- 
dene Morrowind-Erweiterungen so- 
wie Rollenspiel-Ableger für portable 


Plattformen. Das Jahr 2004 mar- 
kiert schlieBlich einen Meilenstein 
für das Unternehmen: ZeniMax 
kauft das Fallout-Franchise von 
Interplay Entertainment. Dort hat 
man zuletzt an Fallout 3 (Arbeitstitel 
Fallout Van Buren) gearbeitet, die 
Entwicklung aufgrund finanzieller 
Probleme jedoch 2003 eingestellt. 
Bis zu einem neuen Fallout müssen 
sich die Fans gedulden. Zunáchst 
arbeitet ein Großteil der Entwickler 
an The Elder Scrolls IV: Oblivion, das 
2006 erscheint und zum Verkaufs- 
hit wird. Neben der spielerischen 
Freiheit gibt es viel Lob für die op- 
tisch gelungene Spielwelt und die 
clevere Kl. Aber wo Licht ist, da 
gibt es bekanntlich auch Schatten. 
Die deutsche Übersetzung ist eine 
mittlere Katastrophe. Zudem ist 
Oblivion ganz eng mit dem Begriff 
des Abzock-DLCs verknüpft. Für 
eine virtuelle Pferderüstung ohne 
jeglichen spielerischen Mehrwert 
sollen Spieler 2,50 € hinlegen. Da- 
mals war das ein kleiner Skandal, 
der heutigen Fortnite-Generation 
ist das inzwischen nicht einmal ein 
Schmunzeln wert. 


Starke Marken 

Ab 2007 geht Bethesda weiter auf 
Expansionskurs. Finanziert durch 
Investorengeldern entsteht eine 


europäische Publishing-Filiale in 
London. Zuvor übernehmen Kon- 
kurrenten wie beispielsweise 
Ubisoft das Publishing in Europa. 
In den folgenden Jahren werden 
weltweit weitere Filialen eröffnet. 
2008 ist es dann endlich soweit: 
Nach zehn Jahren dürfen sich 
Endzeit-Fans in Fallout 3 wieder 
über ein Abenteuer im postapoka- 
lyptischen Ödland freuen. Fallout 
3 macht fast alles richtig. Trotz der 
Modernisierung in Form von 3D- 
Grafik und stärkerem Actionfokus 
macht man auch die langjährigen 
Fans durch den typischen Serien- 
Humor sowie einen pausierbaren 
Kampfmodus (VATS) als Ersatz für 
den Rundenkampf der Vorgänger 
glücklich. Von Fallout Van Buren 
gibt es nichts im Spiel zu sehen. 
Dafür findet ihr einige Inhalte des 
ursprünglichen Fallout 3 in Fallout: 
New Vegas (2010), das bei Obsidi- 
an Entertainment, bei dem zahlrei- 
che ehemalige Fallout-Entwickler 
beschäftigt sind, entsteht. 

Nach dem Erfolg von Fallout 3 
befindet sich Bethesda auf der 
Überholspur. Man hat nun zwei 
wichtige Marken, in den nächsten 
Jahren kommen weitere hinzu. 
ZeniMax kauft 2009 id Software 
und damit das Doom- und Wol- 
fenstein-Franchise, 2010 die Ar- 


Die Bethesda-Geschichte im Überblick 


Der Action-RPG-Ableger Battlespire (1997) floppt \ 
ebenso wie das Action-Adventure Redguard (1998). (Quelle: 606) 


It fooks fike the Seducer would fike to have a word with you, 
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kane Studios, Tango Gameworks 
sowie MachineGames. 2011 er- 
scheint wieder ein neues Tamriel- 
Abenteuer. Пав ursprüngliche 
Klassensystem wird bei The Elder 
Scrolls V: Skyrim gegen ein neues 
Fáhigkeiten-System (Perk) ausge- 
wechselt. Das kommt sowohl bei 
Spielern als auch bei der Presse gut 
an. Skyrim verkauft sich bis heute 
über 30 Millionen Mal und wird zum 
bisher wichtigsten Bethesda-Titel. 
In der Folgezeit entstehen bei 
ZeniMax und Bethesda bezie- 
hungsweise deren Studios fast 
ausschlieBlich Hits. 2012 erobert 
Dishonored von den franzósischen 
Arkane Studios den Markt. Das 
Stealth-Actionspiel ist nicht nur 
clever und abwechslungsreich, 
sondern verkauft sich auch rich- 
tig gut. Im selben Jahr erscheinen 
von id Software Umsetzungen von 
Doom 1 und 2 für die PlayStation 3 
und Xbox 360 sowie von Doom 3 
(als BFG Edition) für die PS3, die 
Xbox 360 und den PC. Auch ein 
neues Wolfenstein erscheint, dies- 
mal allerdings bei dem schwedi- 
schen Studio MachineGames. In 
Wolfenstein: The New Order (2014) 
schlüpft der Spieler erneut in die 
Rolle des US-amerikanischen Sol- 
daten B.J. Blazkowicz und nimmt 
es mit den Nazis (in der deutschen 
Version „Das Regime“) auf. Der in 
einer Alternativwelt angesiedelte 


22 Jahre Firmengeschichte auf einen Blick: die wichtigsten Eckdaten zu Bethesda, von der Gründung 


über die Akquirieriung neuer Studios und Marken bis hin zum Status quo anno 2018. 


1986: Gründung von Bethesda Softworks durch 
Christopher Weaver in Bethesda, Maryland, USA. 


"Bethesda 
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1990: Umzug nach Rockville, 
Maryland. 


1994: The Elder Scrolls: 
Arena erscheint. 


1999: Gründung von ZeniMax Media als neues 
Mutterunternehmen von Bethesda Softworks. 


www.playvier.de 


Neben der The Elder Scrolls-Reihe ist Fallout ab 2008 die zweite große Marke aus dem“ 
Hause Bethesda. Hier im Bild Fallout: New Vegas (2010) von Obsidian Entertainment. = 


Ego-Shooter schafft den Spagat 
zwischen Modernisierung und Old- 
School-Feeling. Das Spiel stößt 
überwiegend auf positive Resonanz 
und kann gute Verkaufszahlen ver- 
zeichnen. Die Veróffentlichung der 
Erweiterung Wolfenstein: The Old 
Blood folgt 2015. 


Hits am laufenden Band 

Natürlich hált man bei Bethesda 
auch weiterhin an der The Elder 
Scrolls-Reihe fest. Nach zwei gro- 
Ben Skyrim-Erweiterungen 2012 
(Dawnguard) und 2013 (Dragborn) 
wagt die Serie 2014 erstmals den 
Sprung ins MMO-Genre. The Elder 
Scrolls Online entpuppt sich zwar 
nicht als World of Warcraft-Killer, 
ist aber eine gelungene Mischung 
aus Online- und Singleplayer-Rol- 
lenspiel. Im selben Jahr erscheint 
The Evil Within des japanischen 


Studios Tango Gameworks. Hinter 
dem Survival-Horror-Spiel steckt 
kein Geringerer als Resident Evil- 
Schópfer Shinji Mikami. Erneut ge- 
lingt die Mischung aus klassischen 
Elementen und Modernisierung. 
Ein Jahr spáter geht es zurück 
ins postapokalyptische Odland. 
Fallout 4 (2015) bietet spielerisch 
und inhaltlich viel Altbekanntes, 
unter anderem dient auch hier eine 
Vater-Sohn-Geschichte als Plot. 
Neu ist hingegen der Siedlungsbau. 
Das bis dato letzte Rollenspiel von 
Bethesda zeigt noch einmal die 
großen Stärken, die sowohl die The 
Elder Scrolls-Reihe als auch die Ға//- 
out-Serie auszeichnen: eine riesige, 
atmosphärische Spielwelt, spieleri- 
sche Freiheit und eine individuelle 
Geschichte, die wir abseits der re- 
lativ kurzen Hauptquest selbst er- 
zählen. Wer aufmerksam durch das 


D em " = 
Fallout 4 (2015) ist das bis dato letzte Spiel der Bethesda Game 
Studios. Aktuell arbeitet man dort jedoch an zwei großen Titeln. 


Wáhrend einer Einkaufstour 2009/2010 sichert sich ZeniMax starke Marken 
und Studios. Dazu gehört auch id Software, bei denen 2016 Doom erscheint. 


Ödland streift, kann überall etwas 
entdecken, etwa praktische Items 
und Ausrüstung für den eigenen 
Bedarf oder Infos über die Spielwelt 
und ihre Vergangenheit. 

2016 meldet sich id Software 
mit einem Reboot zurück. Doom 
glänzt in neuem grafischen Ge- 
wand und begeistert wie Doom 1 
und 2 mit schnellem Gameplay 
und einem geilen Soundtrack. 
Seit Skyrim erscheint jedes Jahr 
mindestens ein AAA-Titel aus dem 
Hause Bethesda beziehungswei- 
se ZeniMax; 2016 beispielsweise 
Doom und Dishonored 2: Das Ver- 
mächtnis der Maske. Erneut schlei- 
chen wir als Corvo Attano durch 
dunkle Gassen und meucheln Geg- 
ner aus dem Hinterhalt. 

Nur ein Jahr später kommt von 
den Arkane Studios der nächs- 
te Hit: der Ego-Shooter Prey. Die- 


ser hat nur den Namen mit dem 
Spiel der Human Head Studios 
aus dem Jahr 2006 gemeinsam. 
Stattdessen orientiert sich das Re- 
boot der Marke an Spielen wie Sys- 
tem Shock (1994) und BioShock 
(2007). 2017 erscheinen weitere 
Fortsetzungen etablierter Marken: 
The Evil Within 2 und The Wolfen- 
stein Il: The New Colossus. Zudem 
unternimmt Bethesda mit Skyrim 
VR, Fallout VR und Doom VFR Aus- 
flüge in die virtuelle Realitát. Was 
wohl als Náchstes aus dem Hause 
Bethesda kommen wird? Kürzlich 
hat Todd Howard verkündet, dass 
man aktuell an zwei groBen AAA- 
Titeln arbeite. Sie sollen ,ein biss- 
chen anders" sein, aber werden 
definitiv das bieten, „was die Leute 
von uns gewohnt sind". Ergo: eine 
groBe Spielwelt und viel Freiheit. 
STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


2009/2010: ZeniMax kauft id Software, die Arkane 
Studios, Tango Gameworks und MachineGames. 


2015: ZeniMax geht unter die MMO-Publisher 


— das ein Jahr zuvor für PC veröffentlichte TESO 


2002: Christopher 2003: Kauf des 


r startet nun auch auf PS4 und XBO durch. 
Weaver wird entlassen Fallout-Franchise. 2013: Mit dem Büro in Sydney 
und liefert sich eröffnet ZeniMax sein bislang The Elder Scrolls 
einen Rechtsstreit mit letztes Publishing-Büro (nach 6 scene 
ZeniMax. Ға dent auf London, Tokio, Frankfurt, Paris, 
T Benelux und Hongkong). N А 
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DAS LIZETIZSPIEL- 


BESEISTER 


oder: Wie einer auszog, eine Marke zu zerstören 


Star Wars: Battlefront 2, Mittelerde: Schatten des Krieges und 


REF I Mikrotransaktionen sind, 
den meisten Spielern zufolge, das 
größte Problem, mit dem die Ga- 
ming-Community derzeit zu kämp- 
fen hat. Entstanden in den Untie- 
fen der Free2Play-Hölle, suchen sie 
in den letzten Jahren vermehrt auch 
Vollpreisspiele heim, sei es nun in 
Form von Item-Shops, kosmetischen 
Gegenständen oder — ganz beson- 
ders verpönt — Lootboxen. 


ganz aktuell Hogwarts Mystery 


Lizenzspiele, 


welche die zu- 


grunde liegenden Marken durch fragwürdige Finanzierungsmo- 
delle in den Schmutz ziehen, haben derzeit offenbar Hochsaison. 


Die Kritik an den hauptsäch- 
lich auf maximale Gewinne schie- 
lenden Publishern und nicht ein- 
mal von Entwicklern als sinnvolle 
Spielelemente angesehenen In- 
game-Käufen ist berechtigt. Zu 
oft wurde die Qualität eigentlich 
sehr guter oder zumindest ganz 
passabler Titel durch sie vermin- 
dert. Man denke nur an Need für 
Speed: Payback, dessen Fort- 
schrittssystem dermaßen auf Be- 
zahlinhalte getrimmt war, dass 
das Renn-Gameplay kaum noch 
Spaß machte, oder aber an die in- 


Der eigenen Figur zig Stunden lang dabei zusehen, wie sie in 
Harry Potter: Hogwarts Mystery gewürgt wird — ein Schelm, 
wer hier einen Versuch sieht, Kinder zum Einsatz von 
Echtgeld zu überreden, um das virtuelle Leid zu verkürzen. 


£ Aggressiv 


hi 
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Abseits der Mikrotransaktions-Misere ist Harry Pot Su Hogwarts Mystery Ка 
ein belangloses, aber nettes Adventure mit leichten RP G-Elementen. 


en 


vasiven Lootboxen in Destiny 2. 
Der Umstand, dass eigentlich 
frei verfügbare Inhalte aufgrund 
eines DLCs auf einmal nicht mehr 
im Hauptspiel zu erhalten waren, 
minderte die Qualität des Bungie- 
Shooters um ein Weiteres. 


Drei glorreiche Halunken-Spiele 

Ein Punkt sticht aber ganz beson- 
ders ins Auge: Die drei vermut- 
lich krassesten Beispiele für den 
völlig hanebüchenen Einsatz von 
Mikrotransaktionen der letzten 
Zeit finden sich in Spielen mit ei- 


ner extrem starken Lizenz im Hin- 
tergrund. Wir sprechen von Star 
Wars: Battlefront 2, Mittelerde: 
Schatten des Krieges und Harry 
Potter: Hogwarts Mystery. Die- 
se drei Titel hatten allesamt das 
Potenzial, die Lizenz durch eine 
gelungene Versoftung zu berei- 
chern, vielleicht sogar neue As- 
pekte rund um bekannte Figuren 
oder Schauplätze zu beleuchten. 
Zumindest Battlefront und Mit- 
telerde waren an sich ganz an- 
ständige Spiele — dann aber kam 
eben die Gier ins Spiel. 
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... erntete der Titel durch die extrem frechen Mikrotransaktionen plus Lootboxen einen 
gewaltigen Shitstorm. Da konnte auch die Singleplayer-Kampagne nichts daran ándern. ` 


EN ——— 


Star Wars: Battlefront 2 schickte sich an, die 
Fehler des Erstling auszubügeln. Stattdessen ... 
Г 4 


Hogwarts Mysery 

Doch beginnen wir mit dem aktu- 
ellsten Beispiel: Harry Potter: Hog- 
warts Mystery. Anders als die bei- 
den anderen Beispiele setzte das 
Mobile-Spiel auf Free2Play — also 
das Spieler-Feindbild schlechthin. 
Dass Mobile Gaming und Free2Play 
nicht immer in einem Atemzug mit 
miserabler Qualitát genannt werden 
müssen, haben in den letzten Jahren 
allerdings viele Titel bewiesen: von 
Fallout Shelter über Nintendo-Titel 
wie Fire Emblem Heroes oder Ani- 
mal Crossing: Pocket Camp bis hin 
zu Spielen wie Fortnite: Battle Roya- 
le (Mobile) und natürlich Hearthsto- 
ne. Hogwarts Mystery zeigt jedoch: 
Es ist lernresistent. Obwohl es als 
Singlerplayer-Abenteuer und mit der 
Harry Potter-Lizenz im Rücken wohl 
auch als klassisches Bezahlspiel vie- 
le Käufer gefunden hätte, entpuppt 
es sich letztlich als eine der übelsten 
Abzocke-Apps der jüngeren Zeit. 

Im Spiel übernehmen wir die 
Kontrolle über einen neuen Schü- 
ler an der Zaubererschule Hog- 
warts. Angesiedelt zwischen dem 
Fall des dunklen Lords und Harry 
Potters erstem Schuljahr, erlebt der 
Neuankömmling dort seine eigenen 
Abenteuer. An und für sich ja eine 
spannende Idee mit einer gut erzähl- 
ten Handlung, und die Hogwarts- 
Paukerei ist auch durchaus hoch- 
wertig produziert, u. a. weil viele der 
noch lebenden Schauspieler aus 
den Filmen ihren virtuellen Gegen- 
stücken ihre Stimme leihen. Spiele- 
risch ist der Titel dann schon deut- 
lich weniger bezaubernd, aber dem 
Anspruch entsprechend wird ge- 
nügend geboten: Wir absolvieren 
durch simples Wischen und Tippen 
auf dem Bildschirm Minispiele in den 
,Unterrichtsstunden", lösen kleine 
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Rätsel und Quizze und beeinflussen 
in Multiple-Choice-Dialogen den Ver- 
lauf der Geschichte geringfügig. In- 
dem wir unseren selbst erstellten 
Avatar leveln, schalten wir in diesen 
Dialogen nach und nach weitere Ant- 
wortmöglichkeiten frei. Bis hierhin ist 
das recht unspektakulär, allerdings 
auch ausreichend für die angepeilte 
- sehr junge — Zielgruppe. 


Goldene-Galleonen-Gier 

Das Ganze wird aber durch die Mik- 
rotransaktionen zunichte gemacht. 
Gleich mehrere mit Echtgeld kauf- 
bare Gegenstände erwarten uns, 
etwa Klamotten, Frisuren und ande- 
re Accessoires. Dafür kaufen wir so- 
genannte Münzen und Diamanten 
mit realem Geld, welche dann ent- 
sprechend eingesetzt werden und 
nur sehr selten direkt im Spiel ge- 
funden werden können. Vor allem 
aber lässt sich mit der Ingame-Wäh- 
rung Energie erstehen, welche für 
so gut wie alle Aktivitäten im Spiel 
notwendig ist — und fast keine der 
Aktionen lässt sich mit der vorhan- 


denen Menge lösen. Zwar füllt sich 
die Energie langsam wieder auf, das 
dauert aber ewig und lässt dazwi- 
schen meistens Spielesessions von 
nur wenigen Minuten zu. Das kennt 
man von Free2Play, wird hier aber 
in Sachen künstlicher Verzögerung 
auf die Spitze getrieben. 


Kapital mit Kindern 

Die Versuchung, hier mit Echt- 
geld den Ablauf zu beschleunigen, 
ist also groß, was angesichts der 
Zielgruppe schon ein Problem ist. 
Tragisch wird es aber erst durch 
den potenziellen psychologischen 
Druck, der hier auf beeinflussbare 
Kinderseelen ausgeübt wird: In ei- 
ner inzwischen berüchtigten Szene 
relativ früh im Spiel gerät unser Ava- 
tar in den Würgegriff einer Schlan- 
ge. Unsere Energie, um zu entkom- 
men, reicht nicht einmal annähernd, 
und so stehen wir vor der Wahl: Geld 
für zusätzliche Energie investieren 
oder zusehen, wie unser Held stun- 
denlang gewürgt wird, ohne dass wir 
etwas dagegen tun können. Noch 
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In Schatfer (е Krieges wird das Nemesis-System jedoch durch die Móglichkeit ad absurdum geführt, 
sich Orks für seine Armee einfach mit Echtgeld zu kaufen. Im Endgame wird das sogar fast zur Pflicht. 
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Ologverstarkung-Kriegskiste 


Rekrutiere drei Ork-Gefolgsleute, darunter 
mind. ein Olog 


Z3 - 3 Ork-Gefolgsleute: mind. 1 legendär, 2 


episch 

- 2 Verbrauchsgegenstánde: Auswahl aus 
Ausbildungsbefehlen und Zwei-Stunden- 
Kriegsbeute-Boosts 


Kosten 260 6 


schlimmer: Wenn wir nicht regel- 
maBig das Spiel starten, werden die- 
se und áhnliche Situationen wieder 
zurückgesetzt und wir müssen den 
ganzen „Spaß“ von vorne beginnen. 

Für einen Erwachsenen ist das 
zwar extrem nervig, aber letztlich 
vermutlich egal. Bei so mancher 
sensiblen Kinderseele jedoch dürf- 
te dieser Umstand durchaus für re- 
alen Stress sorgen. Wer will schon 
seine Figur, in vielen Fällen wohl ein 
virtuelles Alter Ego, über viele Stun- 
den hinweg leiden sehen? Nach 
massiver Kritik im Internet ruderten 
die Entwickler nicht etwa zurück, 
sondern begannen, in verschie- 
denen Teilen der Welt unterschied- 
liche Preise für die Ingame-Wäh- 
rung zu testen, um zu sehen, welche 
Preisspanne am meisten Zuspruch 
findet bzw. wie weit sie gehen kön- 
nen. Gutes Krisenmanagement 
sieht eindeutig anders aus! 


Mittelerde-Monetarisierung 
Beispiel Nummer 2: Mittelerde: 
Schatten des Krieges. Bevor die 
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| einzigartiges Feature, das für viele interessante Spielmomente sorgt. — 


Entwickler mehrere Monate nach 
dem Release — also zu einem Zeit- 
punkt, als sich dadurch wohl ohne- 
hin kaum noch Einnahmen erzielen 
lieBen — die Mikrotransaktionen 
aus dem  Mittelerde-Action-Ad- 
venture entfernten, sorgten sie für 
reichlich Frust unter den Spielern. 
Was war geschehen? Nachdem 
der erste Teil der Mordor-Metzelei 
noch ohne Echtgeld-Shop auskam, 
war der Reiz, zusátzliche Einnah- 
men zu generieren, im Nachfolger 
wohl zu groB. Über weite Strecken 
folgt das Spiel der gángigen Mik- 
rotransaktionspraxis in modernen 
Singleplayer-Titeln: Mit Echtgeld 
kaufen wir uns Lootboxen, die zu- 
fällig ausgewählte Ausrüstungs- 
teile sowie Orks, die wir unserer 
Armee hinzufügen können, enthal- 
ten. Dadurch spart man sich Zeit, 
wird aber auch nicht allzu sehr 
dazu gedrängt, Lootboxen zu er- 
stehen — wobei es natürlich trotz 
allem frech ist, zusätzlich zu einem 
Kaufpreis von etwa 60 Euro (beim 
Release) weitere Inhalte hinter Be- 
zahlschranken zu verbergen. 


Festungs-Finanzierung 

Unerhört wird es aber erst im End- 
game des Abenteuers: Nachdem 
der Boss besiegt ist, werden unsere 
diversen Festungen im Spiel auf ein- 
mal durchgängig von Feinden ange- 
griffen, wobei unsere Standard-Orks 
nun großteils eindeutig zu schwach 
sind, um den Gegnerscharen etwas 
entgegensetzen. Dieser zusätzli- 
che Spielabschnitt, welcher mit ei- 
nem weiteren, „geheimen“ Ende 
belohnt wird, kann auf zweierlei Art 
gelöst werden: Entweder man lootet 
und grindet sich stundenlang und 
immergleich durch die Welt — etwa 
15 Stunden muss man dafür einpla- 
nen — oder man investiert nun doch 
in die Lootboxen und kommt dann 
deutlich schneller ans Ziel. Wie in 
Hogwarts Mystery ist das Investie- 
ren von Geld fakultativ. Die Macher 
reduzieren den Spaßfaktor mit die- 
ser Vorgehensweise aber gezielt 
so weit, dass man sich eben doch 
zum Erwerb der Lootboxen verlei- 
ten lässt. Wir wiederholen: All das, 
nachdem man bereits den vollen 
Preis für das Spiel gezahlt hat. 


Einer DER Klassiker unter den miserablen | Lizenzspielen ist Superman für das N64. Wer 
it dem Mann aus Stahl Flugeinlagen durch Ringe im Nebel verbindet, wird hier glücklich: 


Die teure Seite der Macht 
Kommen wir nun zur Lizenz-Ent- 
táuschung schlechthin: Star Wars: 
Battlefront 2. Viel ist bereits zum 
Multiplayer-Shooter im Star Wars- 
Universum gesagt worden. Fast 
alle AuBerungen bezogen sich auf 
die Mikrotransaktionen, welche die 
Lootbox-Diskussion in den Fokus 
gerückt haben — auch außerhalb 
der Spielebranche. Battlefront 2 ha- 
ben wir es zu einem Großteil zu ver- 
danken, dass in vielen Lándern nun 
über eine Einstufung von Lootboxen 
als Glücksspiel diskutiert wird, be- 
ziehungsweise entsprechende Ge- 
setze, wie etwa in Belgien oder den 
Niederlanden, sogar schon umge- 
setzt werden. Dabei kam das Spiel 
de facto nicht mit Lootboxen in den 
Handel: Der Shitstorm war im Vor- 
feld, aufgrund der Erfahrungen mit 
der Beta sowie Kritikern und Fans, 
die früher ran durften, so gewal- 
tig, dass Publisher Electronic Arts 
den Ingame-Shop am Tag vor dem 
Launch kurzerhand abschaltete 
und erst vor einiger Zeit in überar- 
beiteter Form wieder aktivierte. 
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Das machte die Situation zum 
Release aber nur bedingt besser. 
Freischaltungen in Battlefront 2, 
etwa von neuen Spielfiguren, waren 
in der ursprünglichen Fassung so 
ausgelegt, dass man zum Beispiel 
für Darth Vader gut 80 Stunden hät- 
te investieren müssen, um ihn ohne 
Echtgeld-Zahlung zu erhalten. Die- 
se Freischalt-Zeit wurde durch er- 
höhte Belohnungen zwar zurecht- 
gepatcht, dauerte aber noch immer 
viel zu lange. Das ganze Unlocka- 
ble-System war nun einmal voll- 
kommen auf Lootboxen gemünzt 
und Star Wars: Battlefront 2 so- 
mit beim Erscheinen eine zurecht- 
gestutzte, in vielen Aspekten nicht 
mehr vollkommen funktionierende 
Hülle und ein mahnendes Beispiel, 
wie es nicht gemacht werden sollte. 


Marken-Missmanagement 
Angesichts dieser drei und einiger 
weiterer, weniger prominenter, aber 
ebenso verhunzter Lizenzspiele tut 
sich eine Frage auf: Warum lassen 
die Rechteinhaber das zu? Im Falle 
von Star Wars wurde nach dem gan- 
zen Debakel bekannt, dass die Rück- 
nahme der Mikrotransaktionen auf 
Drängen von Disney vorgenommen 
wurde. Verständlich. Aber wie konn- 
te es überhaupt so weit kommen? 
Dass Disney EA beziehungsweise 
im Auftrag von EA das Entwickler- 
studio Dice einfach so werkeln ließ, 
ohne darauf zu achten, was da mit 
ihrer Lizenz angestellt wird, davon 
ist nicht auszugehen. Ebenso dach- 
te wohl keiner der Verantwortlichen 
bei EA oder Disney, dass die Käu- 
fer begeistert auf die Tatsache re- 
agieren würden, dass sie zusätzlich 
zum Kaufpreis des Spiels durch Mi- 
krotransaktionen weiter geschröpft 
werden würden. Das Disney-Veto 
kam aber trotzdem erst, als die um- 
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gangssprachliche Kacke schon am 
Dampfen war. Auch bei Mittelerde 
und Hogwarts Mystery meldete sich 
keiner der Lizenzinhaber zu Wort. 
Woran liegt’s? Nun, auch, wenn 
man dazu wohl keine offizielle Aus- 
sage von Disney, Warner Bros. und 
Co. erhalten wird, liegt die Antwort 
auf der Hand: Geld! Was auch sonst? 
Die Entscheidungstráger an den Li- 
zenz-Hebeln der jeweiligen Recht- 
einhaber sind natürlich tunlichst 
darauf bedacht, den Wert ihrer 
Marken nicht zu senken. Allerdings 
verdienen sie an allen verkauften 
Merchandise-Gegenstánden, allen 
gedrehten Filmen und natürlich al- 
len verkauften Videospielen fleißig 
mit. Je mehr Geld sich рег DLCs, Mi- 
krotransaktionen und Co. aus einem 
Produkt holen lässt, desto besser. 
Somit stellt sich bei jeder Lizenzver- 
gabe die Frage, wie weit man beim 
Ausschlachten der jeweiligen Mar- 
ke gehen kann, ohne ihren Wert zu 
mindern — ein Balanceakt, der oft, 
aber eben nicht immer gut geht. 


Shitstorm-Trooper 

Im Falle von Star Wars: Battlefront 2 
ging der Schuss eindeutig nach hin- 
ten los. Erwartet hatte man wohl 


müde Kritik in ein paar Online-Foren, 
wohl auch deswegen, weil der groBe 
Lootboxen-Shitstorm trotz zahlrei- 
cher Negativbeispiele auf dem Markt 
bis dahin ausgeblieben war. Die Ent- 
scheidung, ausgerechnet bei Battle- 
front 2 austesten zu wollen, wie viel 
die Fans den Entwicklern durchge- 
hen lassen, war aber extrem unge- 
schickt. Denn Star Wars ist auch 
auBerhalb der eingefleischten Ga- 
mer-Gemeinde allgegenwártig und 
die Diskussion um die Rechtmäßig- 
keit von Mikrotransaktionen wurde 
größer als jemals zuvor — so groß, 
dass, wie erwáhnt, die Marke Star 
Wars an sich ernsthaft im Begriff war, 
Schaden zu nehmen. Disney zog die 
Reißleine, EA stand als der Böse da 
und die Gelackmeierten waren die 
Spieler, welche anstatt des erwar- 
teten Star Wars-Shooter-Spaßes ein 
liebslos zusammengeflicktes Stück 
Software erhielten. Die Verkaufszah- 
len von Star Wars: Battlefront 2 blie- 
ben aufgrund der Kritik sogar deut- 
lich hinter den Erwartungen zurück. 


Mittlerer Shitstorm in Mittelerde 

Sehen wir uns im Vergleich dazu 
doch einmal die Reaktionen auf Mit- 
telerde: Schatten des Krieges an. Im 


Grunde sind die Mikrotransaktions- 
modelle in diesem Spiel nicht oder 
nur unwesentlich weniger invasiv 
als іп der Sternenkrieg-Schießerei. 
Auch hier gab es empórte Kritik von 
Seiten der Spieler- und Fachpresse 
— aber eben fast ausschlieBlich von 
dort. Einerseits, weil Der Herr der 
Ringe als Marke derzeit nicht so pro- 
minent in sámtlichen Medien auf- 
taucht, andererseits, weil Publisher 
Warner Bros. die Aufmerksamkeit 
recht geschickt von den Mikrotrans- 
aktionen weglenkte, blieb der Shit- 
storm zwar nicht aus, aber in dem 
Rahmen, den man wohl bei der Pla- 
nung des Finanzierungsmodells in 
Kauf zu nehmen bereit gewesen war. 
Mehr noch: Durch das Wegfallen der 
Mikrotransaktionen konnten sie sich 
im Nachhinein sogar noch als weißer 
Ritter aufspielen, dem alleine das 
Wohlergehen der Spieler am Her- 
zen liegt, und auf diese Weise eine 
potenzielle zweite Welle an nun be- 
sánftigen Kaufern generieren. 


Die Zukunft von Hogwarts 

Wie verhált es sich nun mit Har- 
ry Potter: Hogwarts Mystery? Das 
steht derzeit ein wenig zwischen 
den Stühlen und ob es trotz all der 


Kritik erfolgreich ist, wird sich auf- 
grund des Free2Play-Modells erst 
in einiger Zeit zeigen. Auf jeden Fall 
kommt durch den Fokus auf die 
sehr junge Zielgruppe eine weitere 
Komponente hinzu, welche durch- 
aus das Potenzial hat, Harry Potter 
als Marke in Ungnade zu stürzen: 
die mangelnde Rücksichtnahme 
auf die Kinder. Zu versuchen, aus 
der Unwissenheit beziehungswei- 
se — siehe psychischer Druck — aus 
Angsten der Unmündigen Kapital 
zu schlagen, riecht dann doch zu 
stark nach Kapitalismus der ganz 
besonders diabolischen Art. Die 
Entwickler gehen derzeit mit dem 
Shitstorm nur bedingt professionell 
um. Ein offizielles Statement der 
Rechteinhaber steht derweil noch 
aus. Wir werden sehen, ob die Ma- 
cher nicht auch hier über kurz oder 
lang dazu „überredet“ werden, ihr 
Finanzierungsmodell noch einmal 
zu überdenken, um Harry Potter als 
solches nicht zu beschádigen. 
Eines ist aber klar: Wir stehen 
hier erst ganz am Anfang. Auch, 
wenn diese drei Lizenzspiele ganz 
besonders dreiste Beispiele für 
Mikrotransaktionsmodelle sind 
und es auf den ersten Blick un- 


ЕТ. auf dem Atari 2600 ist so etwas wie der 
Urvater unter den schlechten Lizenzspielen. 
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Rambo: The Video Game: Diejenigen, die es gespielt haben, h аһеп 
unser Mitleid, sie sind aber auch selbst Schuld an ihrer Misere. 
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sinnig scheint, gerade hier so ex- 
zessiven Gebrauch davon zu ma- 
chen, werden uns in Zukunft wohl 
noch viele weitere Lizenztitel er- 
warten, welche sogar noch ei- 
nen Schritt weitergehen. Warum? 
Zum einen bereitet es vielen Ent- 
wicklern offensichtlich Probleme, 
die richtige Balance zwischen Ge- 
winnmaximierung und Behütung 
der wertvollen Marke zu finden. 
Zum anderen werden bei eini- 
gen Lizenzspielen besonders gro- 
Be Risiken eingegangen, weil bei 
etablierten Marken der emotiona- 
le Faktor (der Fangemeinde) eine 
entscheidende Rolle spielt. 


It makes Money 

Denn warum gibt es Lizenzspiele? 
Bestimmt nicht, weil die Publisher 
oder auch die Entwickler erwarten, 
dadurch ganz besonders gute Titel 
abliefern zu kónnen. Im Gegenteil: 
Durch eine etablierte Marke wird 
die Kreativitát natürlich zu einem 
gewissen Grad eingeschränkt. Da 
die Leute die vorhandene Welt 


| Spider-Man 2 erweiterte die Handlung der Filmvorlage, hatte eine tolle Spielwelt zu bieten. 
und überzeugte durch das geniale Gefühl beim Schwingen zwischen Häuserschluchten! 
— EM А Y 


aber kennen und mógen und die 
Figuren liebgewonnen haben, sind 
dsie hóchstwahrscheinlich eher 
bereit, Geld für das Produkt aus- 
zugeben — im Zweifelsfall sogar, 
ohne auf die Qualitát des Spiels 
zu achten. Das heißt also, dass ein 
Harry Potter-, Herr der Ringe- oder 
Star Wars-Abenteuer immer auto- 
matisch jede Menge Geld einbrin- 
gen wird, sogar wenn es, wie im 
Falle von Battlefront 2, hinter den 
Erwartungen des Herstellers zu- 
rückbleibt. Ergo versucht man bei 
solchen Spielen natürlich auch, 
durch den emotionalen Faktor be- 
sonders krasse Finanzierungsmo- 
delle durchzuboxen, da sie eher 
toleriert werden. Das wiederum 
führt zu frustrierten Fans und óf- 
fentlicher Kritik — ein (selbstver- 
schulderter) Teufelskreis. Da Mi- 
krotransaktionen, Lootboxen und 
Co. heutzutage das Go-to-Modell 
für finanzielle Langlebigkeit dar- 
stellen, wird es zumindest in naher 
Zukunft noch vielen weiteren Li- 
zenztiteln ahnlich ergehen. 
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Früher war alles besser? 

Das bedeutet aber freilich nicht, 
dass früher alles klasse war. Nein, 
vor 15, 20 oder mehr Jahren wur- 
den bekannte Marken anders ge- 
handhabt — die meisten Spiele dazu 
waren einfach schlicht und ergrei- 
fend schlecht. Wo heute durchaus 
Geld in die Hand genommen wird 
und jede Menge Menschen an den 
virtuellen Versionen von Howarts, 
Mittelerde und Co. arbeiten, war 
das früher nicht unbedingt der Fall. 
Die Publisher sicherten sich für viel 
Geld die jeweilige Lizenz, wissend, 
dass sich der Titel durch den be- 
kannten Namen so oder so verkau- 
fen würde. Mit der Lizenzgebühr 
war anschlieBend schon ein GroB- 
teil des ohnehin meistens nicht ge- 
waltigen Budgets verplant, sodass 
es dann nicht mehr darum ging, 
das bestmógliche Spiel abzuliefern, 
sondern ein halbwegs funktiona- 
les, das móglichst wenig kostet und 
móglichst wenig Aufwand bereitet. 
Besonders schlimm war das dann 
(beziehungsweise ist es in seltenen 
Fállen auch heute noch), wenn das 
Auftragsprojekt rechtzeitig zum Ki- 
nostart einer zugrunde liegenden 
Filmvorlage in den Regalen stehen 
musste — dann mangelte es nicht 
nur an Geld und Personal, sondern 
auch noch an Zeit. 


Lizenz-Mist mit langer Tradition 

Man muss gar nicht bis zurück in 
die 1980er-Jahre und zum legen- 
dären E.T.-Debakel auf dem Atari 
2600 gehen. Wer erinnert sich nicht 
mit Grauen an die Lizenzversof- 
tung /ron Man, welche lediglich von 
dem sogar noch schlechteren /ron 
Man 2 getoppt wurde? Obwohl die 
Spiele bereits in der PS3- und Xbox- 
360-Ага auf den Markt kamen, wir- 


ken sie wie hochaufgelóste Titel der 
Vorgänger-Generation. Das Action- 
Gameplay war belanglos, der Um- 
fang war gering und die Steuerung 
ein schlechter Witz. Oder das fast 
auf E.T.-Niveau angesiedelte Super- 
man für das Nintendo 64. Mit dem 
Mann aus Stahl in dichtem Nebel 
durch Ringe fliegen und sogar beim 
Geradeausfliegen Probleme mit der 
Kontrolle haben — das macht noch 
viel weniger Spaß, als es diese Be- 
schreibung vermuten lässt. In dem 
Kontext nicht zu vergessen: Ram- 
bo: The Video Game — mit einem 
Release im Jahr 2014 wohl eine der 
aktuellsten Lizenzgurken auf dem 
Markt. 26 Jahre nach Abschluss 
der ursprünglichen Trilogie, welche 
man hier nachspielt, würde man ei- 
gentlich ein etwas ausgereifteres 
Abenteuer erwarten als diesen pott- 
hásslichen Rail-Shooter. 

Wir kónnten jetzt noch rei- 
henweise Spiele wie Spider-Man 
3, Fight Club, Harry Potter und 
die Heiligtümer des Todes Part 1 
und 2, Star Wars: Master of Terás 
Kási, Drei Engel für Charlie, Cat- 
woman oder besonders schlimme 
Erfahrungen wie die diversen Han- 
nah Montana-Versoftungen aufli- 
sten und würden doch niemals das 
Lizenz-Desaster in vollem Umfang 
abbilden kónnen, welches seit 
den frühen Videospieltagen für 
enttäuschte Fans sorgt. Wir den- 
ken, unser Punkt ist klar: Lizenz- 
spiele waren schon früher viel zu 
oft nicht viel mehr als ein Versuch, 
unwissende Liebhaber diverser 
Marken abzuzocken. Heutzutage 
verárgert man einen Spieler von 
Mittelerde: Schatten des Krieges 
zwar mit Mikrotransaktionen, ab- 
gesehen davon ist es aber ein 
wirklich anständiges Spiel. 
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, Die Lego-Spiele haben sich in all den Jahren m Lego Star Wars Zwar 
nicht wirklich weiterentwickelt, machen aber immer noch viel Laune. 
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Lobenswerte Ausnahmen 
Nach so viel Kritik wollen wir aber 
auch mal etwas Lob aussprechen. 
Natürlich gab und gibt es auch po- 
sitive Beispiele: jene Publisher und 
Entwickler, welche respektvoll mit 
den anvertrauten Marken umge- 
hen und versuchen, wirklich das 
bestmögliche Endprodukt abzu- 
liefern. In den Frühzeiten der Vi- 
deospielbranche sind hierbei etwa 
die Super Star Wars-Spiele für das 
SNES zu nennen, brüllend schwe- 
re, aber auch verdammt gute Ac- 
tion-Plattformer. Star Wars wurde 
mit dem Bioware-Rollenspiel Star 
Wars: Knights of the Old Repub- 
lic und dem Nachfolger sowie wei- 
teren Titeln wie Jedi Academy so- 
gar noch mehr Ehre bereitet. Bei 
uns indiziert, darum in dieser Lis- 
te nicht beim Namen genannt, war 
ein Bond-Shooter für das N64 aus 
dem Hause des Kult-Entwicklers 
Rare gar so gut, dass er Ego-Shoo- 
ter für Konsolen nachhaltig prägte. 

Nicht unerwähnt lassen wol- 
len wir auch Spider-Man 2 für PS2, 
Gamecube und die erste Xbox, 
welches rechtzeitig zum Start des 
Sam Raimi-Films im Handel stand 
und dennoch kein billig zusam- 
mengeschusterter Lizenzmüll war. 
Aufgrund der überzeugend ge- 
stalteten, frei erkundbaren Spiel- 
welt Manhattan, einiger sehr kre- 
ativer Ideen, einer Handlung, die 
über jene des Films hinausging 
und vor allem der ungemein be- 
friedigenden Schwingmechanik 
des Titelhelden gilt das Abenteuer 
trotz einiger Alterserscheinungen 
bis heute als eines der besten Co- 
mic- und Lizenzspiele überhaupt. 
Ebenso überzeugte der düstere 
Shooter The Chronicles of Riddick 
— und ist somit einer der Fälle, wo 
die Versoftung qualitativ deutlich 
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hochwertiger ist als die Vorlage. 
In jüngeren Jahren war vor allem 
die Batman: Arkham-Reihe unter 
der Schirmherrschaft des Studios 
Rocksteady ein Garant für heraus- 
ragende Lizenzware, doch auch die 
DC-Kampfspiele Injustice: Gods 
Among Us und /njustice 2 oder die 
diversen Telltale- und Lego-Ableger 
zu diversen Marken zeigen, wie es 
richtig gemacht wird. 


Es muss nicht immer Beschiss sein 
Auch ganz aktuelle, positive Bei- 
spiele zeigen, dass man auch ohne 
Lootboxen und  Mikrotransakti- 
onen erfolgreich sein kann: South 
Park: Die rektakuláre ZerreiBprobe 
setzte an den erfolgreichen RPG- 
Vorgánger an und schaffte es, ge- 
nauso gut zu bleiben und ohne 
nervige In-Game-Einkäufe aus- 
zukommen. Dragon Ball FighterZ 
setzt wie die meisten Kampfspiele 
auf DLC-Fighter, entpuppte sich 
ansonsten aber als ordentliches, 
faires Paket. Man sieht also: Nur, 
weil viele es falsch machen, darf 
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Dragon Ball FighterZ ist nicht nur ein olles Lizenzspie 


sondern auch ein rundum gelungener Prügle! 


man Lizenzspiele nicht per se ver- 
dammen — damals wie heute. 
Nach wie vor bleibt die Hoffnung 
bestehen, dass die Publisher aus 
ihren Fehlern lernen. Schauen wir 
noch einmal zurück in die Vergan- 
genheit, darauf, wie lieblos hier mit 
den Marken umgegangen wurde. Es 
ist kein Wunder, dass es heutzuta- 
ge kaum noch Spiele zu aktuellen 
Kinoblockbustern gibt. Ihr Ruf war 
angesichts einiger besonders mie- 
ser Vertreter irgendwann einfach so 
schlecht, dass sogar die Aussicht 
auf schnell verdiente Kohle es nicht 
mehr wert war, dafür den guten Na- 
men zu riskieren — sowohl der Li- 
zenz als auch des Publishers bezie- 
hungsweise des Entwicklerstudios, 
welche sich dafür hergaben. Lieblos 
hingerotzte Massenware ist — zu- 
mindest abseits des Mobile-Marktes 
— eine Ausnahme und wenn, dann 
auf kleine Titel beschränkt, die von 
Haus aus nicht den größten Ap- 
peal haben und deswegen nicht 
viel Schaden anrichten kónnen. Wir 
schauen auf dich, Garfield Kart! 


l 


Die DC-Schlachtplatte Injustice 2 überzeugt wie schon der Vorgänger 
y durch knackige Kämpfe und eine recht ansprechende Handlung. 
ad 1 


Aus Fehlern lernen 

Somit bleibt die Hoffnung beste- 
hen, dass die Spielehersteller und 
Lizenzinhaber dieser Welt auch aus 
dieser Phase der Ingame-Käufe ir- 
gendwann ihre richtigen Schlüsse 
ziehen werden und wir in nicht all- 
zu ferner Zukunft vielleicht so weit 
sind, dass auf bekannten Marken 
basierende Titel generell gleichzei- 
tig gut sind und nicht versuchen, ei- 
nen über den Tisch zu ziehen. Wer 
weiß, vielleicht ist dieser Lernpro- 
zess ja sogar schneller abgeschlos- 
sen, als wir es vermuten. Wenn Star 
Wars: Battlefront 2 und Harry Pot- 
ter: Hogwarts Mystery eines gezeigt 
haben, dann, dass man es eben 
doch sehr schnell zu weit treiben 
kann, selbst für eingefleischte Fans 
der Vorlage. Ja, beide Titel machten 
bzw. machen gutes Geld. Auf làn- 
gere Sicht wird man aber vielleicht 
merken, dass der Schaden, den sie 
angerichtet haben, doch größer 
war als der finanzielle Nutzen. Spá- 
testens dann dürfte das Umdenken 
einsetzen. LUKAS SCHMID 
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Bei allen Spielen aus der Gal Gun-Serie bestehen keine Zweifel daran, dass die Madchen alle 
minderjahrig sind, Das ergibt sich aus dem Erscheinungsbild und dem Szenario. (Quelle: P 
-— 
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Kindliche Unschuld in Gefahr 


Keine USK- Freigabe für Eochi-Spiele 


Knappe Kleidung, Schulmädchen und Tentakelsex — Eroge-Spiele bereiten Jugend- 
schützern enorme Kopfschmerzen. Wir beleuchten das Genre aus Fernost. 


REPORT I Kenner von Animes und 
Mangas wissen, dass es sich um 
eine breit gefächerte Darstellungs- 
form mit verschiedenen Genres 
und Stilen handelt. Krimis, Dramen, 
Science-Fiction, Horror, Komö- 
dien - alles ist denkbar. Trotzdem 
sehen sich Fans japanischer Zei- 
chentrickfilme immer wieder den 
Skeptischen Blicken Fachfremder 
ausgesetzt. Denn gefühlt in jeder 
zweiten Produktion ist die Darstel- 
lung von sexualisierten Minderjah- 
rigen vertreten. Beim geneigten 
Anime-Fan folgt Schnappatmung 
ob dieser infamen Pauschalisie- 
rung. Manch einer dürfte sich zu 
einer umfassenden Richtigstellung 
genótigt fühlen. Doch ist die Unter- 
stellung nicht ganz von der Hand zu 


weisen: Schulmádchen zum Bei- 
spiel spielen in Anime und Manga 
sehr oft eine Rolle, vor allem in der 
ausgeprágten Erotiksparte. Eine 
Tatsache, die der Unterhaltungs- 
software Selbstkontrolle (USK) seit 
einiger Zeit ein Dorn im Auge ist. 
Sie hat jüngsten Anime-Erotikspie- 
len die Freigabe verweigert, zuletzt 
dem Nachfolger von Gal Gun: Dou- 
ble Peace. 


Wenn süf und putzig 
verharmlosend wirken 

Dabei wirken die Spiele mit ihrem 
niedlichen Grafikstil, der lusti- 
gen Musik und der humorvollen 
Aufmachung zunächst harmlos. 
Schauen wir uns die Fortsetzung 
von Gal Gun: Double Peace genau- 


In Gal Gun: Double Peace bleibt ein Mädchen in einem Fenster stecken. Der Hilfeversuch 
wird durch Kamerabewegungen und Stöhngeräusche sexartig inszeniert. (Quelle: PQube) 


er an. Dort ist selbst die Hinter- 
grundgeschichte putzig: Ein Junge 
muss an seiner Schule den Streit 
zwischen einem Liebesengel und 
einer Dämonin schlichten. Letzte- 
re schickt kleine Teufelchen los, 
die alle Schülerinnen in liebestolle, 
herrische Femmes fatales verwan- 
delt. Doch auch der Liebesengel 
sorgt für Chaos und stattet den 
Jungen mit einer unwiderstehli- 
chen Anziehungskraft aus, die alle 
Mädchen in seiner Nähe vor Lust 
wahnsinnig werden lässt. Den he- 
ranstürmenden Haufen kann er 
nur mit einer Pheromon-Kanone 
abwehren. Ein paar Schüsse auf 
erogene Bereiche der Mädchen 
lassen sie in orgiastischer Eksta- 
se zu Boden fallen. Weil sich die 


Tries 


kleinen Dämonen in der Kleidung 
oder in den Haaren verstecken, 
hilft nur ein großer Staubsauger. 
Damit saugt der Junge die garsti- 
gen Biester ein — und nicht selten 
die Kleidung der Mädels gleich mit, 
woraufhin sie kreischend zu Boden 
fallen und voller Scham ihre Intim- 
zonen bedecken. Die Entkleidung 
geschieht also entgegen ihrem Wil- 
len in aller Öffentlichkeit. 
Mechanisch spielt es sich 
dabei wie ein Lightgun-Shooter. 
Doch hier werden keine Zombies 
oder Soldaten bekámpft, sondern 
Mádchen in einen Liebesrausch 
gedrängt. Die Idee ist zwar ku- 
rios, allerdings hat das Spiel ein 
groBes Problem: Kein Charakter 
ist volljáhrig — was sich durch das 
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Senran Kagura ist ein Beispiel dafür, dass sexualisierte Figuren auch Persönlichkeiten Ma] 
haben können. Katsuragi? Als Lesbe freut sie sich über Bikinimädels. (Quelle: Marvelous Games) 


Szenario an der Schule, die ho- 
hen Stimmlagen, den Körperbau, 
das Verhalten und die Gestik der 
Mädchen eindeutig feststellen 
lässt. Für die Jugendschutzsach- 
verständigen bei der Begutach- 
tung besonders entscheidend ist 
die sogenannte Posendarstellung 
Minderjähriger: unnatürliche, ge- 
schlechtsbetonte Körperhaltun- 
gen. Bewegungen etwa, die Brust 
und Po hervorheben. Oder das 
Spreizen der Beine. 

„Dabei muss es sich nicht um 
Abbildungen der Realität handeln. 
Auch virtuelle Darstellungen von 
Mädchen und Jungen, die nach 
dem äußeren Erscheinungsbild als 
noch nicht 18-jährig erscheinen, er- 
füllen den Tatbestand“, erklärt uns 
Lidia Grashof. Sie ist eine ständige 
Vertreterin der Obersten Landesju- 


gendbehörden (OLJB) bei der USK. 
Grashof führt weiter aus: „Nicht 
erforderlich ist, dass die minder- 
jährige Person nackt oder auch nur 
teilweise entkleidet dargestellt wird, 
wenn sich schon allein aus der Kör- 
perhaltung oder eingenommenen 
Pose die unnatürliche Geschlechts- 
betontheit ergibt.“ 


Zwei unterschiedliche Welten 


Während unserer Recherchen 
haben wir mit dem Psychologen 
Benjamin Strobel gesprochen, 


der Sexualmedizin in Kiel studiert 
hat. Digitale Spiele sind seine gro- 
Ве Leidenschaft, doch auch er 
sieht bestimmte Darstellungen in 
Eroge-Spielen kritisch. „Diese Po- 
sendarstellungen können Kindern 
suggerieren, dass es sich dabei 
um angemessene oder sogar er- 


x 
p Travelers 2 isteiner von etlichen an -Crawlern. Aber Fanservice, z. B. 
| Darstellungen mit Tentakeln, soll es aus der Masse hervorheben. (Quelle: Nippon Ichi Software) 


wünschte Verhaltensweisen für sie 
handelt — was natürlich nicht der 
Fall ist! Solche Darstellungen sind 
— wie Pornografie — Teil einer er- 
wachsenen Sexualitát und haben 
deshalb bei Kindern nichts verlo- 
геп“, erklärt er. „Die Vermischung 
dieser Ebenen, die Kinder noch 
nicht richtig verstehen können, 
kann sich negativ auf ihre Entwick- 
lung auswirken — das zeigen auch 
entsprechende Studien.“ 
Sexualisierte Darstellungen von 
Minderjährigen dürfen also nicht 
zur Normalität und im öffentlichen 
Raum breit zugänglich gemacht 
werden. Selbstverständlich verfü- 
gen auch Heranwachsende über 
eine Sexualität, die in der Pubertät 
gerade zu blühen beginnt. Doch 
sie darf sich nicht mit der von Er- 
wachsenen vermengen. Laut Sexu- 


яа - М 
E Kostüme allein können sexistisch wirken, sind aus Sicht der USK aber nicht zwingend jugendgefahrdend. Die Titel der 
| Hyperdimension Neptunia-Serie schwanken immer zwischen USK- Freigaben‘, „Ab 12 Jahren“ und „Ab 16 Jahren“. t (Quelle: Idea roy) | 


alwissenschaft können Minderjäh- 
rige zwar willentlich, aber niemals 
wissentlich in sexuelle Handlungen 
einwilligen. Die Tragweite einer sol- 
chen Entscheidung ist für Schutz- 
bedürftige folglich nicht absehbar. 

Die bewusst auf niedlich ge- 
trimmte Aufmachung von diversen 
Eroge-Spielen weckt die kindliche 
Neugier, vermittelt aber gleichzei- 
tig völlig falsche Eindrücke über 
Sex und Erotik. Minderjährige 
könnten annehmen, dass die dar- 
gestellte Unsittlichkeit zur Norm 
gehört. Für die Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende Medien 
(BPjM) ist das sogar ein Indizie- 
rungstatbestand. Was das genau 
bedeutet, hat uns USK-Geschäfts- 
führerin Elisabeth Secker erklärt: 
„Gemeint sind Medien, in denen 
zum Beispiel Menschen unter 


Einige Figuren in Dungeon Travelers 2 wirken minderjáhrig. Damals vergab die USK eine 


USK 16. Nach der neuen Spruchpraxis ware das vielleicht nicht so Т Nippon Ichi Software)“ 


Ausklammerung von sozialen Be- 
ziehungen zu bloBen Sexualobjek- 
ten herabgewürdigt werden", sagt 
Secker. ,Ebenso sind damit Schil- 
derungen gemeint, die Jugendli- 
chen den Eindruck vermitteln, als 
sei die Anwendung von Gewalt bei 
der Ausübung von Sexualpraktiken 
grundsátzlich — auch ohne Zustim- 
mung des jeweiligen Gegenübers 
— zulássig, um eigene sexuelle 
Bedürfnisse zu befriedigen. Der- 
artige Schilderungen sind demzu- 
folge geeignet, Gewalttendenzen 
bei Minderjáhrigen zu fórdern und 
widersprechen dem Gebot der ge- 
genseitigen Rücksichtnahme und 
der Achtung der kórperlichen Un- 
versehrtheit anderer Menschen." 
Die meisten Mádchen in den 
problematischsten Eroge-Titeln 
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sind nichts weiter als Ziele; sexu- 
elle Belästigung wird als selbstver- 
ständlich dargestellt. Und selbst 
wenn sie Nein sagen oder sich 
unwohl fühlen, kann der Spieler 
mit seinem Treiben einfach fort- 
fahren. Die besagte Anwendung 
von Gewalt hat der Fortsetzung 
von Criminal Girls: Invite Only so- 
gar eine Indizierung eingebracht. 
In dem Dungeon Crawler begleitet 
der Spieler mehrere Mádchen bei 
einer Tour durch die Vorhólle und 
macht sie in Minispielen mit sa- 
domasochistischen Praktiken ge- 
fügig. Besonders kritisch ist dabei 
ein bestimmtes Mádchen, das im 
Kontrast zu den übrigen Figuren 
aussieht wie ein prápubertieren- 
des Kind. Sie hat eine sehr viel hó- 
here Stimme, eine kindliche Statur 


und entsprechende Gesichtszüge. 
Während die Protagonistinnen 
des Spiels durch Fesseltechniken 
in eindeutige Sexposen gezwängt 
werden, traktiert der Spieler sie 
mit Peitsche und Elektroschocks. 
Dabei fehlt Konsens. Keines der 
virtuellen Opfer macht das freiwil- 
lig, und manche reagieren sogar 
mit Angst. Eines der Mädchen ist 
geistig sogar nicht zurechnungsfä- 
hig und weiß vermutlich nicht mal, 
wie ihm geschieht. 


Anpassung der Maßstäbe 
Aber Moment: Sind einige Eroge- 
Spiele mit mehr oder weniger 
ausgeprägter Posendarstellung 
(Schein-)Minderjähriger nicht 
vor einiger Zeit noch „Ab 16 Jah- 
ren“ freigegeben worden? Ja, das 
stimmt. Dungeon Travelers 2, MeiQ: 
Labyrinth of Death und Demon 
Gaze sind weitere Beispiele. Auch 
wenn sie inhaltlich erst einmal 
áhnlich anmuten, wurden sie alle- 
samt vor der Verabschiedung einer 
ausschlaggebenden Ánderung der 
USK-Spruchpraxis geprüft. 
Elisabeth Secker erklärt: „Die 
Spruchpraxis der USK-Gremien 
orientiert sich neben der Einbe- 
ziehung von gesellschaftlichen 
Wertedebatten auch immer ganz 
klar an der aktuellen Rechtslage. 
Offentliche Debatten um Ánderun- 
gen und Verschárfungen des Se- 


P Die Anwesenheit von Minderjahrigen ist nicht automatisch ein Problem. Die Gesamtwirkung entscheidet: 
Megalagmension Blanc + Neptune vs Zombies bekam beispielsweise eine USK-12-Freigabe. (quelle: Idea Factory) 


xualstrafrechts 2015/2016 (dabei 
besonders die Debatten um Ände- 
rungen des StGB, §184b und §178f 
Verbesserungen des Schutzes der 
sexuellen Selbstbestimmung) füh- 
ren natürlich zu einer erhöhten 
Sensibilisierung der Gremien und 
in Folge entsprechender Diskus- 
sionen dann zu einer sensibleren 
Spruchpraxis.“ 

Das Angebot von Spielen, TV- 
Serien und Spielfilmen, die Abbil- 
dungen unterhalb der Schwelle 
zur Kinderpornografie beinhalten, 
hat in den letzten Jahren zuge- 
nommen. Mit einer überarbeiteten 
Spruchpraxis reagiert der Jugend- 
schutz auf diesen Umstand und 
lehnt seitdem die Altersfreigabe für 
besonders problematische Spiele 
ab. Die genannten Titel sind alle vor 
diesem Entschluss geprüft worden. 
Es wäre also denkbar, dass Gal Gun: 
Double Peace oder ähnliche Titel 
unter heutigen Umständen eine hö- 
here oder vielleicht sogar gar keine 
Freigabe erhalten würden. 


Lolicon und 

die Diskussion in Japan 
Einschlägig sexualisierte Interak- 
tionen mit Minderjährigen in ja- 
panischen Unterhaltungsmedien 
haben einen Begriff: Lolicon. Es 
ist eine Ableitung von dem Lolita- 
Komplex, bei dem sich Männer 
mittleren Alters zu Kindsfrauen 
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hingezogen fühlen - frei nach 
dem 1955 erschienenen Roman 
Lolita von Vladimir Nabokov. Das 
auf Jungen bezogene Gegenstück 
heiBt Shotacon. Im Anime- und 
Mangasektor gibt es eine Vielzahl 
an Produkten, die Lolicon bedie- 
nen. Vorzugsweise Schulmádchen 
aus der Mittelstufe geraten in Sze- 
nen mit sexuellem Unterton. Im 
Hentai wird es dann schon explizit, 
denn hier kann es auch Szenen von 
Erniedrigung, Vergewaltigung und 
Folter geben. 

Die meisten Japaner sehen die- 
se Inhalte so kritisch wie der Rest 
der Welt, und trotzdem wachen die 
hiesigen Gesetzgeber nur langsam 
auf. Erst 2014 wurde eine eindeu- 
tige Gesetzgebung zu Kinderpor- 
nografie in Japan eingeführt, der 
Besitz steht seitdem unter Strafe. 
Nur Lolicon konnte das Parlament 
nicht verbieten, da Künstler argu- 
mentiert haben, dass dadurch ihre 
persónliche Ausdrucksfreiheit ein- 
geschránkt werden würde. 

Genaueres wissen Steffi Hol- 
zer und Lars ErbstóBer. Beide wa- 
ren hauptverantwortlich für die 
Anime-Zeitschriften MangasZene 
und AnimaniA tätig. Mit japani- 
scher Popkultur kennen sie sich 
bestens aus. ,Die Meinungen und 
Einschátzungen bei Lolicon gehen 
weit auseinander", erkláren uns 
die beiden. „Man sieht in Japan 
allerdings deutliche Unterschie- 
de zwischen einer sexualisierten 
Darstellung von  vorpubertáren 
Kindern (die verurteilt wird, selbst 
wenn man Einzelnen solche Fan- 
tasien zugesteht, solange sie nicht 
real ausgelebt werden) und einer 
solchen von Teenagern, die im Gro- 
Ben und Ganzen nicht beanstandet 
wird. Dadurch wird das diskutierte 
Verbot der gezeichneten Darstel- 


lungen als durchaus problematisch 
empfunden beziehungsweise als zu 
starke Einschránkung abgelehnt." 
Die gezeichnete Abbildung von 
Minderjáhrigen im sexuellen Kon- 
text ist nach Argumentation der 
Hentai-Künstler nicht gleichzuset- 
zen mit echter Fotografie, bei de- 
nen tatsáchlich Kinder zu Schaden 
kommen. Zwar gibt es Zensuraufla- 
gen, die vorschreiben, über Geni- 
talbereiche Mosaike oder schwarze 
Balken zu setzen, doch eine stren- 
ge Kontrolle existiert nicht. „Allge- 
mein besteht beim Thema Zensur 
in Japan ein grundliegender Werte- 
konflikt, der sehr weit zurückgeht", 
erläutern Holzer und Erbstößer. 
„Den Zensurauflagen zugrunde 
liegt der 1907 eingeführte Artikel 
175 des Strafgesetzes, der die Ver- 
breitung von ‚obszönen Darstellun- 
gen‘ verbietet. Da dort aber nicht 
genau definiert wird, was darunter 
zu verstehen ist (dies wurde später 
durch Entscheidungen des Obers- 
ten Gerichtshofs übernommen), 
wurde im Laufe der Geschichte 
nicht immer konsequent gehand- 
habt, welche Darstellungen jetzt 
beanstandet wurden und welche 
nicht. Gleichzeitig wurde Artikel 
175 auch immer wieder mal zu 
einem Werkzeug, mit dem eine 
Zensur von politisch unliebsamem 
Material erreicht werden konnte.“ 


Gesellschaftliche Hintergründe 

Traditionell empfand die japani- 
sche Kultur die offene Darstellung 
von Sex als eher unproblematisch. 
Auf alten Zeichnungen, in Roma- 
nen, auf Holzschnitten: Genitalien 
oder Menschen beim Akt waren 
kein Problem. Erst als sich das 
Land weiter dem Westen öffnete, 
wurde es auf seine Obszönitäten 
aufmerksam gemacht. |Illustra- 
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Die USK ist nicht prüde. Dead or Alive: Xtreme, im dem der Spieler junge 


tionen dieser Art unterstehen 
seitdem Zensurauflagen. Einfalls- 
reiche Zeichner haben trotzdem 
Wege gefunden, ihrem Publikum 
das zu zeigen, was es eigentlich 
sehen will, ohne dabei Gesetze zu 
brechen. Sex mit Fantasiekreatu- 
ren, etwa in Tentakel-Pornos, sind 
ein Resultat davon. 

„Es gibt im Vergleich zu Deutsch- 
land, oder zu anderen westlichen 
Kulturen, Gemeinsamkeiten, aber 
auch deutliche Unterschiede im 
Umgang mit dem Thema Sexualität“, 
sagen Erbstößer und Holzer. „Es gibt 
gesellschaftliche Tabus, Dinge, über 
die man nicht unbedingt öffentlich 
spricht. Beispielsweise sind viele 
Japaner in Bezug auf das eigene Se- 
xualleben sehr zurückhaltend. An- 
dererseits ist man in vieler Hinsicht 
für unsere Begriffe sehr unbefangen. 
Plakate mit (gezeichneten oder rea- 
len) Bikinimädchen stellen in Tokyo 
heute ein wesentlich geringeres 
Problem dar als in manchen Teilen 
Berlins, wo diese Art Werbung inzwi- 
schen als geschlechterdiskriminie- 
rend gilt und daher verboten ist. Es 
gibt Traditionen wie das Kanamara 


Demon Gaze (USK 16) und Demon Gaze 2 (USK 12) sprechen beide bewusst Harems- - 
fantasien an. Der Cast besteht fast nur aus weiblichen Figuren. (Quelle: Nippon Ichi Software) 
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Frauen in Bikinis beobachtet, hat eine USK-12-Freigabe erhalten. (Quelle: Tecmo Koei) 


Matsuri in Kawasaki, bei dem rie- 
sige Phalli in einer bunten Parade 
durch die StraBen getragen wer- 
den. Das ist ein Fest für die ganze 
Familie, bei dem Kinder so selbst- 
verstándlich mit dabei sind wie bei 
jedem anderen. Unterm Strich ist 
Japan also weder konservativer, 
noch ungehemmter als andere Kul- 
turen — aber die Nuancen kónnen 
gravierend anders sein." 


„Mit Prüderie hat das 

nichts zu tun" 

In Deutschland, auf der anderen 
Seite der Welt, hat die Gesellschaft 
pauschal wenig Hemmung mit der 
Thematisierung von Sex. Auch 
wenn Anhánger von Lolicon es den 
Kommentarspalten des Internets 
suggerieren, haben die Freigabe- 
verweigerungen der USK rein gar 
nichts mit Prüderie oder Hysterie 
zu tun. Im Gegenteil: Erotik und 
Sex sind prinzipiell kein Problem, 
solange es sich um Erwachsene 
handelt und die Handlungen au- 
genscheinlich freiwillig vollzogen 
werden. Die freizügigen Beach- 
Volleyball-Ableger von Dead or 
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Die Kinder in der Senran Kagura-Serie erscheinen wie Randfiguren (oben rechts). 


Sie wirken im Gesamtwerk wie ein Fremdkörper. (Quelle: Marvelous Games) 


Alive sind zum Beispiel „Ab 12 
Jahren“ freigegeben. Dort gehen 
Strandschönheiten mannigfaltigen 
Freizeitaktivitäten nach und sam- 
meln knappe Bikinis. Ein weiterer 
Kandidat wäre Rumble Roses, ein 
Wrestling-Spiel mit ausschließlich 
weiblichen Teilnehmern. In kör- 
perbetonten Kostümen nehmen 
sich die Kämpferinnen in die für 
den Sport üblichen Griffe, die oft 
an extravagante sexuelle Posen 
erinnern. Die beiden Ableger der 
Reihe sind ebenso „Ab 12“ frei- 
gegeben. Genauso wie Senran 
Kagura 2: Deep Crimson, in dem 
Ninja-Kämpferinnen mit voluminö- 
sem Vorbau in Actionszenen ihre 
Kleidung verlieren. Aber hier wird 
alles in eine ausführliche Hand- 
lung eingebettet, sämtliche Prot- 
agonisten stürzen sich aus freien 
Stücken in die Gefechte, und die 
sexuellen Darstellungen sind bloß 


ein Teilaspekt des Gesamtwerkes. 
„Es sind immer Einzelfallentschei- 
dungen, die nach gründlicher 
Erwägung des konkreten Sach- 
verhalts über ein Spielangebot ge- 
fällt werden", versichert Elisabeth 
Secker von der USK. Im Kern ist 
Senran Kagura 2: Deep Crimson 
ein Hack'n'Slay mit anspruchsvol- 
lem Kampfsystem, und die frivolen 
Inhalte stehen nicht stark im Vor- 
dergrund — auch wenn das Cover 
einen anderen Eindruck vermittelt. 

Senran Kagura ist generell ein 
exemplarischer Fall für die Auswir- 
kungen der neuen Spruchpraxis der 
USK. Alle Spiele der Reihe wurden 
meistens mit einer 16er-Plakette 
versehen. Dann kam der Ableger 
Peach Beach Splash, ein Third-Per- 
son-Shooter, bei dem sich die Mä- 
dels eine Wasserschlacht liefern. 
Plötzlich prangte der USK-18-Sti- 
cker auf der Packung. Der Grund ist 
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einfach: Zwei eindeutig als Kinder 
identifizierbare Mádchen tauchen 
hier in Badeanzügen inmitten eines 
sexuell aufgeladenen Umfelds auf. 
Gerade auf Gruppenbildern zeigt 
sich der Kontrast zu den anderen 
Damen: Auf einem baut eines der 
Kinder eine Sandburg, wáhrend 
die alteren Madchen sich in kamp- 
ferischen, kórperbetonten Posen 
zeigen. Da das Roster im Spiel bei 
weit über 30 Charakteren liegt, 
stehen die beiden Kinder jedoch 
nicht im Vordergrund. In dieser 
Einzelfallentscheidung hat sich die 
USK schlussendlich für eine 18er- 
Freigabe entschieden. Auch wenn 
Minderjährige auftauchen, епі- 
scheidet letztlich die Gesamtwir- 
kung. Das unterstreicht auch Eli- 
sabeth Secker: „Geht es in einem 
Spiel weder um die strafrechtliche 
Grenze zur Pornografie noch um 
die Verbindung von Minderjährig- 


A жағ H. y | МА 2 
Onechanbara Z2: Chaos ist ein Zombie-Schnetzeler, der durch seine Bonuskostüme 
Fanservice einbettet. Saki, zweite von rechts, ist 16 Jahre alt. (Quelle: Nippon Ichi Software) 
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keit und Posendarstellung, müssen 
die Gremien wie bei jedem anderen 
Spielangebot die Gesamtabwägung 
zwischen allen Spielelementen vor- 
nehmen und stets die Aspekte der 
Wirkungsmacht berücksichtigen. 
Mit Prüderie hat das nichts zu tun.“ 


Wirtschaftliche Gründe 

Doch warum halten plötzlich se- 
xualisierte Darstellungen von 
präpubertierenden Kindern in eine 
Spielereihe Einzug, die sich bisher 
vorwiegend auf erwachsen oder zu- 
mindest jugendlich wirkende Frau- 
en konzentrierte? Darüber schweigt 
sich Produzent Kenichiro Takaki 
bis dato aus. Dabei ist er eigent- 
lich einer der wenigen Entwickler 
von Eroge-Spielen, die offen über 
ihren Beruf reden und sich keine 
Ausreden einfallen lassen. Nicht 
unwahrscheinlich ist, dass Lolicon- 
Elemente bei Peach Beach Splash 
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Utawarerumono: Mask of Deception baut dezent Erotik ein “und erhielt eine 
Freigabe. Ein Beleg dafür, das SEX für den Jugendschutz kein Tabu ist. (Quelle: Koch Media) 


vom Publisher eingefordert wur- 
den. Die Spiele sind die Erfüllung 
einer Haremsfantasie, wo die un- 
terschiedlichsten Persónlichkeiten 
und Vorzüge abgedeckt werden. 
Das nachtrágliche Hinzufügen von 
Lolicon-Charakteren kann die Ziel- 
gruppe erweitern und den Profit 
steigern, so mutmaflich der Ge- 
danke. Dass Herausgeber sich als 
Geldgeber in die Entwicklung ein- 
mischen, ist nachvollziehbar. 

Ein belegter Fall, wo erotische 
Inhalte gegen das Urkonzept ver- 
baut wurden: Killer Is Dead von 
Goichi Sudas Firma Grasshopper 
Manufacture. Dort gab es einen Gi- 
golo-Modus, in dem Frauen verführt 
werden. Er wirkte wie ein Fremdkór- 
per, schaltete bloß ineffiziente Waf- 
fen frei und passte auch sonst nicht 
zu der Riege an starken, durchaus 
gut geschriebenen Frauenfiguren 
der Hauptkampagne. Suda hat 
später in Interviews bestätigt, dass 
der Gigolo-Modus nicht seine Idee 
war, sondern Publisher Kadokawa 
Games ihn im Spiel haben wollte. 
Ärgerlich, denn das überflüssige 
Anhängsel wirkte auf viele Spieler 
frauenfeindlich und überschattete 
das eigentliche Spiel. Ähnliches 
geschieht nun mit Senran Kagura, 
bei dem Kenichiro Takaki bisher 
innerhalb gewisser Grenzen blieb. 
Viele neue Fans werden durch den 
Lolicon-Aspekt hinzukommen, aber 
ebenso werden sich einige gerade 
deshalb abwenden. 


Psychologie der Adoleszenz 

Niemand kann sagen, was die Zu- 
kunft bringt, doch wird der deut- 
sche Jugendschutz sicher noch 
eine Weile mit Lolicon-Inhalten 
in Spielen zu tun haben. Bei sehr 
vielen Titeln ist dieser Aspekt eine 
Randerscheinung. Zum Beispiel 
bei der Hyperdimension Neptunia- 
Reihe, wo die Heldinnen zwar alle 


sehr jung sind, aber in keinerlei 
verfängliche Situationen geraten. 
Auch in Mainstream-Rollenspielen 
wie Xenoblade Chronicles 2 oder 
Final Fantasy XIII sind Lolicon-Cha- 
raktere enthalten, auch wenn es 
da bloß bei romantischen Andeu- 
tungen bleibt. Serah und Vanille 
aus Square Enix’ XI//I-Trilogie bei- 
spielsweise sind zwar laut Biografie 
volljáhrig, aber mit ihren knappen 
Kostümen, kindlichem Auftreten 
und zierlichen Körpermaßen an 
Lolicon-Fans gerichtet. 

Ist denn die ernsthafte Behand- 
lung von Sex und Liebe unter Ju- 
gendlichen ein Tabu? Nein, solange 
eine differenzierte Darstellung er- 
folgt und die entsprechenden Sze- 
nen nicht zur Stimulation dienen. Bei 
Life is Strange und seinem Ableger 
Before the Storm sind es sogar we- 
sentliche Elemente in der Handlung. 
Es sind romantische Begegnungen, 
die Teil der Entwicklung, der Adoles- 
zenz der Hauptfiguren sind. 

Life is Strange beschreibt, was 
bei Jugendlichen im echten Leben 
eben so geschieht. Das Gehirn bei 
jungen Menschen ist erst mit 21 
Jahren voll ausgebildet. Das gilt vor 
allem für den Frontallappen, der wie 
eine Art Notbremse funktioniert. 
Jugendliche sind impulsiv, spontan, 
waghalsig, weil sie nur wenig über 
Konsequenzen ihrer Handlungen 
nachdenken. Gleichzeitig produziert 
das Hirn in diesem Alter eine Un- 
menge an aufnahmefáhigen Zellen. 
Das ermóglicht schnelleres Lernen 
und die Vertiefung von Talenten, ver- 
ankert Erfahrungen allerdings auch 
tiefer іт Bewusstsein als bei Er- 
wachsenen. Das gilt natürlich auch 
für alles, was mit Sexualitát zu tun 
hat. Rollenbilder, soziale Verhaltens- 
weisen, der Sex an sich: Gute oder 
schlechte Erfahrungen prägen für 
das gesamte Leben. So sehr, dass 
Sich vieles in das Unterbewusstsein 
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kluge Handlung über Fremdgehen und Quarterlife Crisis eingebaut. (Quelle: Deep Silver) 


einpflanzt und selbst der erwachse- 
ne, vernünftige Verstand dem nur 
schwer entgegenwirken kann. 


AbschlieBende Worte 

Deshalb ist Jugendschutz so wich- 
tig. Er soll gewáhrleisten, dass die 
Entwicklung von Kindern und Ju- 
gendlichen nicht beeinträchtigt 
wird. Hier geht es nicht um Zensur. 
„Gegenstand einer USK-Prüfung 
ist immer das, was für die Veröf- 
fentlichung auf dem deutschen 
Markt den Gremien vorgelegt wird“, 
erklärt Secker. „Die USK verfügt 
über einen vom Test- und Prüfbe- 
reich abgetrennten Consulting-Be- 
reich, in dem Anbieter auf Wunsch 
hinsichtlich der deutschen Ju- 
gendschutzregeln und -kriterien 
beraten werden. Dabei kann es 
natürlich auch um die Beratung ge- 
hen, wie Produkte jugendschutz- 


konform gestaltet werden können, 
um sie auf dem deutschen Markt 
rechtssicher anzubieten.“ Anpas- 
sungen an die hiesigen Märkte 
werden also von den Herstellern 
der Spiele selbst entschieden und 
umgesetzt. 

Vielmehr geht es darum, dass 
Objektifizierung, sexuelle Beläs- 
tigung, Missbrauch oder der Sex 
zwischen Minder- und Volljährigen 
nicht normalisiert oder verharmlost 
werden. Dabei spielt es keine Rolle, 
ob Erwachsene diese Inhalte einord- 
nen oder sogar mit sich persönlich 
vereinbaren können. Trotzdem müs- 
sen auch sie bedenken, dass sich in 
Extremfällen das Dargestellte nahe 
an der Schwelle zur Kinderporno- 
grafie bewegt. Daran ändern auch 
gezeichnete Kulleraugen nichts. 


MICHAEL CHERDCHUPAN/BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 


Weiterführende Lesebeispiele 
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und Podcasts 


USK und BPjM 

Die offiziellen Texte vom Gesetzgeber mögen trockener Lesestoff sein, sind jedoch die direkte 
Quelle. Besonders der Eintrag von 2016 zum „Gesetz zur Änderung des Strafgesetzbuches — 
Verbesserung des Schutzes der sexuellen Selbstbestimmung“ ist sehr informativ: https://www. 
bmjv.de/SharedDocs/Gesetzgebungsverfahren/DE/SchutzSexuelleSelbstbestimmung.html 


Den Sachverhalt zu Posendarstellungen Minderjähriger erklärt die Bundesprüfstelle für ju- 
gendgefährdende Medien (BPjM) hier: http://www.bundespruefstelle.de/bpjm/Jugendgefaehr- 
dungstatbestaende/Schwere-Jugendgefaehrdung/posendarstellungen.html 


Gender In Games 

Nina Kiel ist eine Indie-Entwicklerin, die mit Don't Make Love ein spannendes Spiel zum Thema 
Sexualitát entworfen hat. Dort geht es um eine Liebesbeziehung zwischen zwei Fangschrecken, 
deren erster Sex den Tod des Mannchens bedeuten kónnte. Nina bescháftigt sich generell mit 
Geschlechterforschung in Videospielen und hat dazu ein Buch veröffentlicht. Gender In Games: 
Geschlechtsspezifische Rollenbilder in zeitgendssischen Action-Adventures ist empfehlenswert als 
weiterführende Lektüre. Das Buch ist auf Amazon erháltlich: https:/Avww.amazon.de/Gender- 
Games-Geschlechtsspezifische-Action-Adventures-Geschlechterforschung/dp/3830077505/ 


Insert Moin 

Michael Cherdchupan (Hauptautor dieses Artikels) hat gemeinsam mit dem Psychologen 
Benjamin Strobel (behind-the-screens.de) einen Podcast zum Themenkomplex bei Insert Moin 
(insertmoin.de) aufgezeichnet. Sie erkláren die Situation im Detail und verdeutlichen, welche 
Rolle der Jugendschutz dabei spielt. Zu hören gibt es ihn hier: https://insertmoin.de/im2141- 
lamour-usk-freigabeverweigerung-bei-erotikspielen/ 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. pen: stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


wXw NOW 


Das deutsche Wrestling-Netflix" über- 
zeugt mit umfangreicher Bibliothek. 


STREAMING-DIENST | Deutsch- 
lands größte Wrestling-Promotion 
Westside Xtreme Wrestling Uber- 
zeugt schon seit vielen Jahren live 
mit einem tollen Produkt und seit 
einiger Zeit darf man aktuelle sowie 
vergangene Shows und jede Menge 
andere Formate wie die Talk-Shows 
Roundtable und Conversation oder 
den wXw Spieleabend (herrlicher 
Quatsch!) auch on Demand auf 
der Video-Plattform Vimeo genie- 
Ben. Das Abo für wXw NOW kos- 
tet 9,99 Euro im Monat und kann 
über Paypal oder Kreditkarte be- 
zahlt werden. In Anbetracht der 
groBen Bibliothek, stetig neu da- 
zukommender Formate sowie der 
qualitativ hochwertigen Produkti- 
on der neueren Veranstaltungen ist 
der Preis absolut in Ordnung. Vor 
allem bei der Action im Ring bie- 


tet die wXw so ein hohes Niveau, 
dass man sich vor keiner anderen 
Liga der Welt verstecken muss. Ein 
paar kleine nervige Macken hat 
wXw NOW jedoch. Da es immer 
noch keine Vimeo-App gibt, läuft 
www.wxwnow.de leider nicht über 
die PS4. Zudem ist die Menüfüh- 
rung über Vimeo recht fummelig 
und aus lizenzrechtlichen Gründen 
werden die Entrances der Wrest- 
ler mit anderer Musik überspielt, 
was in manchen Fállen ein echter 
Atmospháre-Killer sein kann. Wer 
Independent Wrestling mag, sollte 
sich davon jedoch nicht abschre- 


cken lassen. CHRISTIAN DÜRRE 
Anbieter wXw 
Plattform Vimeo 
Preis 9,99 Euro/Monat 
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Testurteil 


Soundproblem: Aus lizenzrechtlichen Gründen muss man bei AER 
leider auf die richtigen Entrance. -Themes der Wrestler Veris БЕР 


Große Auswahl: Neben vielen anderen Formaten bietet wXw Now natür- 
lich auch sämtliche Wrestling- Shows der wXw, L B: das Carat 2018.- 


Ihe Ballad of Lefty Brown 


Auch Loser und Taugenichtse kónnen zu Helden werden, 
aber bitte erzáhlt unseren Redakteuren nichts davon ... 


BLU-RAY | Western sind bei Weitem 
nicht mehr so angesagt wie noch 
vor einer halben Dekade, doch ab 
und an erscheint tatsáchlich noch 
ein Kleinod, das den rauen Charme 
des Wilden Westens perfekt einfángt 
— etwa The Ballad of Lefty Brown. 
Schon die Prämisse des Streifens ist 
wundervoll: Hier steht nicht der Re- 
volverheld im Fokus der Geschich- 
te, sondern der Gehilfe, der Side- 
kick, die Person, die kaum jemand 
wahr- oder ernst nimmt. Lefty Brown 
(fantastisch: Bill Pullman) ist nám- 
lich einfach nur der kauzige Part- 
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ner des Cowboys und neugewáhlten 
Senators Edward Johnson (in einer 
sehr kurzen Rolle: Peter Fonda). Als 
der einem Attentat zum Opfer fallt, 
macht Lefty sich auf, die Drahtzieher 
zu stellen und seinen langjáhrigen 
Freund zu ráchen. Hilfe bekommt 
er dabei von einem jungen Móch- 
tegern-Pistolero und einem alko- 
holkranken US-Marshal, der eben- 
falls ein alter Freund des Getóteten 
ist. Als Lefty mehr über die Hinter- 
gründe erfáhrt, wird er jedoch selbst 
schnell zum Gejagten: Da man ihm 
nun scheinbar den Mord am Sena- 


tor in die Schuhe schieben will, 
muss er nicht nur die wahren 
Mórder enthüllen, sondern auch 
vor dem Gesetz fliehen ... Die 
Grundgeschichte erscheint auf 
den ersten Blick tatsáchlich 
witziger, als sie es im Endeffekt 
ist. Zwar sorgt der tollpatschige 
Lefty für den ein oder anderen 
Lacher, aber der Film ist eher 
eine ruhig erzáhlte Story über 
Freundschaft und Aufopferungsga- 
be, die nicht zuletzt durch den titel- 
gebenden Antihelden jede Menge 
Herz besitzt. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit ca. 108 Minuten 
Extras Trailer, sonst leider 
nix. Ist halt jetzt so. Deal damit! 
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Titan: Evolve or Die 


Solltet ihr Schlafprobleme haben, hilft 
dieser óde Sci-Fi-Schinken garantiert. 


BLU-RAY | In der Zukunft wird die 
Erde unbewohnbar, weshalb die 
amerikanische Regierung an ei- 
nigen Auserwáhlten herumexperi- 
mentiert, um sie genetisch auf die 
Bedingungen des Titan-Planeten 
anzupassen. Zu diesen Versuchs- 
kaninchen gehórt auch der Ex- 
Air-Force-Pilot Rick. Doch es gibt 
Nebenwirkungen, die sein Leben 
und das seiner Familie bedrohen. 
Die Prámisse des Sci-Fi-Films 
von Regisseur Lennart Ruff mag 
ganz interessant sein, doch der 
Streifen an sich ist ein absolutes 


Schnarchfest. | Bewundernswert 
ist nur, wie souverán und profes- 
sionell Taylor Schilling (bekannt 
aus Orange is the New Black) ihre 
Zeilen aus diesem desastrós doo- 
fen Drehbuch vortrágt. Etwa 90 ?6 
des Films sind langweiliger als ein 
Kirchenbesuch und das Finale ist 
so unfassbar dumm und lácher- 
lich, dass wir Tránen lachten, weil 
wir einfach nicht glauben konn- 
ten, dass so ein Murks tatsách- 
lich von einem Studio produ- 
ziert wurde. Dazu hilft es auch 
nicht, dass die Maskenbildner 
offenbar betrunken zu Arbeit er- 
schienen (anders kann man sich 
vieles nicht erklären) und Sam 
Worthington weiterhin das Cha- 
risma einer unter der Couch ge- 
fundenen, staubigen Erdnuss hat 
und hólzerner spielt, als ein Ent 
aus Der Herr der Ringe es tun wür- 
de. Diese Disc von Titan taugt viel- 
leicht als Untersetzer, aber nicht 
als Unterhaltung. CHRISTIAN DORRE 


ca. 93 Minuten 
Interviews (mehr 


Laufzeit 
Extras 


gibt es tatsáchlich nicht) 
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Charge:Tower Pro 


Der Dunkle Turm steht im Zentrum aller 
Dinge. Dieser Turm hier nur auf dem Tisch. 


ZUBEHÓR | Platzmangel ist et- 
was, das die meisten Zocker ir- 
gendwann befállt. Wie schnell, das 
hángt hauptsáchlich davon ab, wie 
viel Geld man monatlich investiert 
und wie sehr das Herz dann an dem 
ganzen Krempel hängt. Vorhang 
auf für Snakebytes Charge:Tower 


Pro. Der Turm aus relativ stabi- 
lem Plastik bietet zum einen Raum 
für bis zu 15 Blu-ray-Hüllen, ist im 
Grunde also eine kleine Variante 
der klassischen DVD-Regale. Hin- 
zu kommt allerdings, dass auf der 
Oberseite eine Ladeschale für bis 
zu zwei Dualshock-Controller inte- 
griert ist. Die funktioniert ganz ein- 
fach per Stromkabel (die Kabel las- 
sen sich durch Scháchte ganz gut 
verstecken), als Kontakte dienen 
zwei kleine USB-Adapter, die ihr in 
die Pads stópselt. Den Ladestatus 
kriegt ihr durch eine LED-Anzeige 
signalisiert. Falls ihr es mit dem Ak- 
ku-Verbrauch trotzdem übertreibt, 
kónnt ihr an der Front noch zwei 
USB-Kabel anschlieBen. Allerdings 
müsst ihr den Tower dafür erst per 
Mikro-USB an die Konsole klem- 
men. Der Nutzen des USB-Vertei- 
lers hált sich also in Grenzen. Dafür 
ist der Rest recht praktisch und für 
den Preis auch ansprechend verar- 


beitet. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Snakebyte 
Plattform PS4 
Preis ca. 35 Euro 


ooo 


Testurteil 


Dicker, tiefgründiger Schmóker für Fans der Kult-Shooter-Reihe 


BUCH | Es gab in den letzten elf Jah- 
ren wohl nur wenig Spiele, die künst- 
lerisch ähnlich wertvoll waren wie 
die Bioshock-Reihe. Für all jene, die 
das ebenso sehen, gibt es nun das 
Buch Bioshock: From Rapture to Co- 
lumbia. Allerdings nur auf Englisch, 
denn auf eine deutsche Version des 
eigentlich auf Französisch erschie- 
nenen Buches müssen wir weiter- 
hin warten. Wer nun allerdings ein 
bildreiches Artbook mit zahlreichen 
Illustrationen und Konzeptzeich- 
nungen erwartet, den müssen wir 
enttäuschen: Mit Ausnahme des 
schicken Einbands sucht ihr jegli- 
ches Bildmaterial vergeblich. Statt- 
dessen bekommt ihr hier sehr in- 
teressante Info-Brocken über die 


www.playvier.de 


einzelnen Spiele präsentiert — von 
Bioshock 1 über Bioshock 2 bis hin 
zu Bioshock: Infinite. Sogar auf die 
erhältlichen DLCs wird eingegangen. 
Dabei besprechen die drei Autoren 
Nicolas Courcier, Mehdi EI Kanafi 
und Raphaél Lucas nicht nur die Ent- 
stehungsgeschichte der einzelnen 
Serienteile, sondern gehen auch auf 
die Struktur der Story, die Einflüsse 
der Entwickler, die Bezüge zur Reali- 
tát und die von den Machern erdach- 
te Sagenwelt ein. Oder anders ausge- 
drückt: Sie unterziehen die drei Teile 
einer kompletten, ausführlichen und 
allumfassenden Analyse und be- 
leuchten auch den Einfluss der Rei- 
he auf andere Spiele. Das liest sich 
sehr interessant und dürfte selbst für 


Hardcore-Fans der Serie noch 
die ein oder andere neue Info 
bereithalten. Auch schón: In der 
Einleitung des Buches meldet 
sich Greg Zeschuk, ehemals 
Co-Chef von Bioware zu Wort. 
Warum gerade der, da er doch 
nicht an der Entwicklung der 
Reihe beteiligt war? Weil er ein 
Riesenfan der Serie ist und ei- 
nen professionellen Blick von 
auBen bieten kann. Sehr un- 
gewóhnlich — wie so vieles an 
diesem Buch. SASCHA LOHMÜLLER 


Third Editions 
192 
24,90 Euro 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 4. Juli 2018 beim Zeitschriftenhandler! 


Vorschau 


— “7 


Ju SEO World 


Das große Info- РИИ zum neuen Battlefield fand exakt zwölf Stunden nach unserem Redaktionsschluss statt 


— grandioses Timing. Wie dem auch sei: In der náchsten Ausgabe haben wir neue Infos, auch zu anderen E3-Titeln! 
m- 3 


————— —— > — 4 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Yeah, Dino-Parks ba 


Dank JW: Evolution! 


pyr |) 


Wir waren schon immer Bi. Edward, also: láuft! 


Mini-Quiz des Monats 


Die 


uflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


L Wofür steht eigentlich die 
Abkürzung E3? 


a) Electronic Entertainment 
Expo 

b) Erikas Exzellente 
Erbsensuppe 

C) Ente, Ente, Ente 


ие: 
Frontier Developments™ 


Wie heißt der in Jurassic 
Park von Jeff Goldblum ge- 
spielte Wissenschaftler, der 
auch im Spiel vorkommt? 


a) Dr. Douglas Ross 
b) Dr. lan Malcolm 
c) Dr. Adolf Klenk 


Ach ja, Team Edward, das 

ist doch aus diesen Twilight- 
Schlaftabletten? Wie hieß das 
andere Mist-Team noch mal? 


a) Team Jacob 
b) Team Speak 
c) Team Tebow 
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August 19-20, 2018 - Cologne/Koelnmesse 


Top Speakers 2018 


c E > 


жет sem. жет EE. ХЗ E 
PETER MOLYNEUX, 22cans SIOBHAN REDDY, Media Molecule ETHAN EVANS, Twitch Prime / Amazon 


More speakers being announced constantly. Please check https://www.devcom.global/speakers for updates. 


* Talks, summits and workshops on the hottest topics of the gaming industry 
• Relaxed networking thanks to MeetToMatch and separate Business Area 
* Large Indie Area gives independent teams the opportunity to showcase their games 


Get your ticket now! 


httos://www.devcom.global/order 
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